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การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัสามารถท าส าเร็จลุล่วงไปไดดี้ดว้ยความกรุณาจากผูท่ี้มีส่วน
เก่ียวขอ้งทุกท่าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งอาจารยท่ี์ปรึกษาสารนิพนธ์ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. กิตติชยั ราช
มหา ท่ีให้ความช่วยเหลือ การแนะน าให้ค  าปรึกษา ช้ีแนะแนวทาง ตลอดจนตรวจสอบแก้ไข
ขอ้บกพร่องต่างๆ ดว้ยความเอาใจใส่อยา่งดียิง่ รวมไปถึงผูเ้ขา้ร่วมตอบแบบสอบถามทุกท่าน 

นอกจากน้ียงัขอกราบขอบพระคุณประธานกรรมการสอบสารนิพนธ์รองศาสตราจารย ์
ดร. ปรารถนา ปุณณกิติเกษม และกรรมการสอบสารนิพนธ์ ดร. จกัรพงศ ์พงศธ์ไนศวรรย ์ท่ีช่วยสละ
เวลามาท าการเขา้ฟังและใหค้  าแนะน าเพิ่มเติมเพื่อใหก้ารศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีมีความสมบูรณ์เพิ่มขึ้น รวม
ไปถึงอาจารย ์และเจา้หนา้ท่ีทุกๆท่านในมหาวิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล ท่ีช่วยให้ความรู้
สอนสั่ง และติดต่อประสานงานตลอดการศึกษาปริญญาโท รวมทั้งเพื่อนๆ ท่ีคอยช่วยเหลือกนัมา 

ผูวิ้จยัคาดหวงัว่าคุณค่าท่ีไดจ้ากสารนิพนธ์น้ีจะเป็นประโยชน์ต่อนกัลงทุน ผูส้นใจ และ
ผู ้พัฒนา Gamefi ให้สามารถเข้าใจถึงความพึงพอใจในเทคโนโลยี Gamefi ของทุกฝ่ายให้มี
ประสิทธิภาพ และศกัยภาพมากยิง่ขึ้น  

สุดทา้ยหากมีส่ิงผิดพลาดประการใดในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัตอ้งขอกราบขออภยั
เป็นอยา่งสูง และขอนอ้มรับไวแ้ต่เพียงผูเ้ดียว 
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บทคดัยอ่ 
การศึกษาวิจยัเร่ืองการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ

ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย โดยไดป้ระยุกตใ์ชแ้บบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี มา
เป็นกรอบแนวคิดการวิจยัเชิงทฤษฏี ลกัษณะของสารนิพนธ์น้ีเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ ท่ีใช้การ
เก็บรวบรวมผลในลกัษณะแบบสอบถามออนไลน์ (Google form) จากกลุ่มตวัอย่างท่ีตรงตามเง่ือนไข
การศึกษาวิจยัจ านวน 433 คน และน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ผา่นโปรแกรม SPSS 

จากการศึกษาพบว่าลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างของผู ้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุอยู่ระหว่าง 25-34 ปี วุฒิการศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี 
ประกอบอาชีพธุรกิจส่วนตวั/เจา้ของกิจการ และมีรายไดเ้ฉล่ียระหว่าง 35,001-45,000 บาทต่อเดือน ผล
การศึกษาวิจัยพบว่าผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคัญต่อปัจจัยด้านประโยชน์ท่ีได้รับมากท่ีสุด 
รองลงมา คือ ปัจจยัดา้นความง่ายในการใชง้าน และปัจจยัดา้นความไวว้างใจ ตามล าดบั นอกจากน้ีมี 2 
ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ไดแ้ก่ 
ด้านความง่ายในการใช้งาน และด้านความไวว้างใจ และมี 1 ปัจจยัท่ีไม่มีผลต่อการตดัสินใจลงทุน 
Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
 
ค าส าคญั : การยอมรับเทคโนโลย/ี Gamefi/ NFT/ การลงทุน/ การตดัสินใจ 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญ 
ปัจจุบนัเทคโนโลยีเขา้มามีส่วนเก่ียวขอ้งอย่างส าคญัมากในชีวิตประจ าวนั จนกลายมา

เป็นส่ิงท่ีขาดไม่ได้ของมนุษย ์ จึงส่งผลให้พฤติกรรมของมนุษยมี์การปรับเปล่ียนไป โดยเฉพาะ
วิธีการลงทุนท่ีมีเทคโนโลยใีหม่ๆ เขา้มาเก่ียวขอ้งมากมายดงัท่ีปัจจุบนัไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก 
และรู้จกักนัเป็นอย่างดี คือ บล็อกเชน (Blockchain) เทคโนโลยีท่ีมีหลายธุรกรรมด าเนินงานอยู่ทั้ง
สกุลเงินดิจิทลั, คริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency) และอ่ืนๆ ซ่ึงไดรั้บความสนใจเป็นอย่างมาก 
และถูกพฒันาอย่างรวดเร็ว ถึงขนาดท่ีมนุษยย์งัไม่ทนัจะท าความเขา้ใจกบับล็อกเชน (Blockchain) 
ไดอ้ย่างถ่องแทเ้ลยก็มีธุรกรรมใหม่ๆเกิดขึ้นออกมา ในท่ีน้ีเราจะมาพูดถึง Gamefi แหล่งลงทุนใหม่
ของสายเกมเมอร์ท่ีพึ่งเกิดขึ้นมาบนโลกบล็อกเชน (Blockchain)  แต่ดว้ยความใหม่มากของ Gamefi 
จึงท าให้ในประเทศไทยมีผูค้นรู้จกั สนใจ และเขา้มาลงทุนน้อยมาก ทั้งท่ีโอกาสในการเขา้ถึงการ
ลงทุนนั้นง่ายกว่าการลงทุนในคริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency) เน่ืองจากสามารถเร่ิมตน้ลงทุน
ดว้ยเงินลงทุนไม่มากได ้

Gamefi มาจากค าผสมรวมกันระหว่างค าว่า Gaming และ Decentralized Finance คือ 
แพลตฟอร์มใหบ้ริการเกมส์ท่ีท างานบนบลอ็กเชน (Blockchain) โดยใชร้ะบบการเงินไร้ตวักลางเป็น
ส่วนช่วยในการแลกเปล่ียนขอ้มูล มีการถูกพูดถึงคร้ังแรกในช่วงพฤศจิกายน 2019 ในงาน Wuzhen 
World Blockchain Conference ท่ีจดัขึ้นในประเทศจีน โดย Mixmarvel หน่ึงในผูพ้ฒันาเกมส์บล็อก
เชน (Blockchain) และค าเรียก “Gamefi” นั้นถูกเรียกคร้ังแรก โดย Andre Cronje ผูก่้อตั้ง Yearn ใน
ทวีตเตอร์ (Twitter) เม่ือเดือนกนัยายน 2020 เร่ิมแรกลกัษณะของการลงทุนท่ี เรียกว่า Gamefi เป็นท่ี
รู้จกักนัในเซิร์ฟเวอร์ของเกมส์ Minecraft เม่ือปี 2013 ในช่ือเกมส์ Bombermine คือ มีลกัษณะการ
เล่นแบบ Peer-to-Peer แต่ในปัจจุบนั Gamefi มีลกัษณะการเล่นแบบ Play-to-Earn คือ เล่นแลว้ได้
เงินจริงท่ีสามารถแลกเปลี่ยนในชีวิตประจ าวนัได ้โดยผูส้ร้างเกมส์ไดท้ าการน าเหรียญในเกมส์ไปผูก
ไว้บนบล็อกเชน (Blockchain)  เพื่ อให้ เหรียญเกมส์กลาย เ ป็นเหรียญคริปโทเคอร์ เรนซี  
(Cryptocurrency) แลว้น าไปใชแ้ลกเปล่ียนภายในเกมส์รวมทั้งสินทรัพยใ์นเกมส์ (Game NFT) ดว้ย
ส่วนวิธีการเข้าถึงเกมส์นั้ นง่ายเป็นอย่างมากแค่เพียงคุณสร้างกระเป๋าเงินคริปโทเคอร์เรนซี 
(Cryptocurrency) และผูกกระเป๋าเงินคริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency)เขา้กบัเกมส์เพียงเท่านั้นก็
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สามารถเ ร่ิม เล่น เกมส์  และหารายได้จาก เกมส์ได้แล้ว  โดยกระเป๋าค ริปโทเคอร์ เรนซี  
(Cryptocurrency) ท าหน้าท่ีเสมือนเป็นไอดี และรหัสผ่านในการเข้าเล่นเกมส์ จากนั้นเล่นผ่าน
เบราว์เซอร์ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ไอแพท หรือโทรศัพท์มือถือทั่วไปได้เลย (Rick Delaney, 
2021) ในหนา้เบราวเ์ซอร์จะมีคู่มือการเล่น (White paper) อธิบายอย่างชดัเจนทั้งวิธีการเล่น รูปแบบ
การเล่น วิธีการคิดหรือค านวณค่าต่างๆ ท่ีตอ้งใช้ในเกมส์ รวมทั้งวิสัยทศัน์ แนวโน้มในอนาคต 
แผนการด าเนินงานกลยุทธ์ต่างๆในการพฒันาเกมส์ และความน่าเช่ือถือของเกมส์ทั้งการเปิดเผย
ตวัตนของฝ่ายบริการ จ านวนผูร่้วมทุน บริษทัท่ีปรึกษา บริษทัผูต้รวจสอบ ส่วนในดา้นการตระหนกั
รู้ หรือรู้จกัเกมส์นั้นจะสามารถรู้ไดใ้นโลกออนไลน์ โดยการแชร์กนัในสังคมออนไลน์ ส่ือออนไลน์
ท่ี Gamefi นิยมใช ้คือ Discord, Twitter, Telegram, Facebook และ Line 

แต่อย่างไรก็ตามปัจจุบนัยงัไม่มี Gamefi ใดท่ีประสบความส าเร็จอย่างแทจ้ริง จากการ
ท่ีหลายเกมส์เม่ือตอนท าการตลาดไดรั้บความสนใจเป็นอย่างมากแต่พอเปิดเกมส์กลบัไม่ค่อยเป็นท่ี
นิยมในขณะท่ีบางเกมส์ไม่ค่อยถูกพูดถึงแต่พอเปิดเกมส์กลบัเป็นท่ีนิยม และได้รับการให้ความ
สนใจเป็นอย่างมาก จึงท าให้ผูว้ิจยัเกิดขอ้สงสัย และอยากทราบว่าปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีท่ี
ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทยคืออะไร จึง
ท าให้ผูว้ิจยัเลือกศึกษาความสัมพนัธ์ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน คือ ขอ้มูลประชากรศาสตร์, การ
ยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมผูบ้ริโภคกลุ่มออนไลน์ เพื่อท่ีจะไดน้ าผลการศึกษาวิจยัน้ีมาเป็น
ประโยชน์ทั้งในดา้นวิชาการ และดา้นการน าไปปรับใชใ้นภาคปฏิบติัติส าหรับองคก์รธุรกิจ ภาครัฐ 
ชุมชน หรือสังคม 
 
 

1.2 วัตถุประสงค์การศึกษาวิจยั 
1.2.1 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการยอมรับเทคโนโลยีด้านประโยชน์ท่ีไดรั้บ 

(Perceived Usefulness) และการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผู ้บริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ใน
ประเทศไทย 

1.2.2 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการยอมรับเทคโนโลยีดา้นความง่ายในการใช้
งาน (Perceived Ease of Use) และการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ใน
ประเทศไทย 

1.2.3 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการยอมรับเทคโนโลยีด้านความไว้วางใจ 
(Perceived Trust) และการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
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1.3 ขอบเขตการศึกษาวิจัย 
1.3.1 ขอบเขตด้านเน้ือหาของการศึกษาวิจัย 
การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีผูศึ้กษาไดศึ้กษาวิจยัการยอมรับเทคโนโลยท่ีีส่งผลต่อการตดัสินใจ

ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย  
 

1.3.2 ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่างของการศึกษาวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นกลุ่มตัวอย่างจากสังคมออนไลน์ใน

ประเทศไทย ท่ีมีความสนใจ หรือเคยเล่น Gamefi จากกลุ่มสาธารณะในสังคมออนไลน์ต่างๆ 
 

1.3.3 ขอบเขตด้านตัวแปรท่ีใช้ในการศึกษาวิจัย 
1.3.3.1 ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) คือ การยอมรับเทคโนโลยี

ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness), ดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) 
และดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust)  

1.3.3.2 ตวัแปรตาม (Dependent Variables) คือ การตดัสินใจลงทุน 
Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
 
 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการศึกษาวิจัย 
1.4.1 ด้านวิชาการ 

1.4.1.1 องคค์วามรู้ใหม่ทางวิชาการในไทยส าหรับการยอมรับเทคโนโลยี
ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi  

 
1.4.2 ด้านการน าไปปรับใช้ในภาคปฏิบัติติส าหรับองค์กรธุรกจิ ภาครัฐ ชุมชน หรือ

สังคม 
1.4.2.1 เพื่อเป็นขอ้มูลใหผู้ใ้ชง้านไดท้ราบถึงการตดัสินใจลงทุน Gamefi 

ใหเ้ป็นเทคโนโลยกีารลงทุนรูปแบบใหม่  
1.4.2.2 เพื่อให้นกัลงทุนทุกคนท่ีมีความสนใจใน Gamefi มีขอ้มูลท่ีเป็น

พื้นฐานเพื่อน าไปใชอ้า้งอิง หรือศึกษาต่อยอดในภาพท่ีกวา้ง และลึกขึ้นต่อไปใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด 
1.4.2.3 เพื่อช่วยใหผู้ผ้ลิต Gamefi ทราบถึงปัจจยัท่ีควรต่อยอด หรือ

พฒันาปรับปรุง ใหต้อบรับต่อพฤติกรรมการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค 



4 

 

1.4.2.4 เพื่อให้รัฐบาลไดส้นับสนุนด้านกฎหมายท่ีจะช่วยส่งเสริมการ
พฒันาการตดัสินใจลงทุน Gamefi ซ่ึงถือเป็นธุรกิจใหม่ท่ีสามารถสร้างรายไดอ้ย่างมหาศาลให้กบั
ประเทศไทย 
 
 

1.5 ความสอดคล้องของการศึกษาวิจัยที่มีต่อจุดมุ่งหมายการพฒันาอย่างยัง่ยืน 
การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการศึกษาวิจยัการยอมรับเทคโนโลยท่ีีส่งผลต่อการตดัสินใจ

ลงทุน Gamefi ของผู ้บริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย โดยบริบทของการยอมรับ
เทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi และพฤติกรรมของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ 
มีความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายการพฒันาอย่างย ัง่ยืน (Sustainable Development Goals) ดว้ยกนั 2 
ประการ ดงัต่อไปน้ี 

1.5.1. จุดมุ่ งหมายการพัฒนาอย่างย ั่งยืนข้อท่ี  4  การศึกษาท่ี เท่า เ ทียม  (Quality 
Education) เน่ืองจากเทคโนโลยี Gamefi ถือเป็นเทคโนโลยีท่ีใหม่มาก ยงัไม่ไดรั้บการยอมรับ และ
สนบัสนุนภายในประเทศทั้งจากภาคเอกชน และภาครัฐบาลท าให้ไม่เกิดการตระหนกัรู้ หรือส่งต่อ
องคค์วามรู้ ดงันั้นความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลย ีGamefi จึงไม่แพร่หลาย  

1.5.2. จุดมุ่งหมายการพัฒนาอย่างย ั่งยืนข้อท่ี  10 ลดความเหล่ือมล ้ า  (Reduced 
Inequality) เน่ืองจาก เทคโนโลยี Gamefi ตั้งอยู่บนบล็อคเชน (Blockchain) โดยใช้เหรียญคริปโท
เคอร์เรนซี (Cryptocurrency) ของแต่ละเกมส์เป็นส่ือกลางในการแลกเปลี่ยน ซ่ึงเหรียญคริปโทเคอร์
เรนซี (Cryptocurrency) เป็นระบบการเงินไร้ตวักลาง (Decentralized Finance) ท่ีไม่สามารถมีใคร 
หรือหน่วยงานใดเขา้มาควบคลุมแทรกแซงได ้จึงไม่เกิดความเล่ือมล ้ากบันักลงทุนทุกคนท่ีเขา้มา 
รวมทั้งมูลค่าต่างๆภายในเกมส์ยงัมีมูลค่าของตวัเอง ไม่ไดอ้า้งอิงสกุลเงินใดๆ จึงสามารถลดปัญหา
ความเหล่ียมล ้าในระดบัสากลได ้(Robin Lewis, 2018) 
 
 

1.6 นยิามศัพท์ 
1.6.1 คริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency) คือ สกุลเงินประเภทหน่ึงในดิจิทลัท่ีมีการ

เขา้รหัส เพื่อความโปร่งใส และความปลอดภยัในการใช้งานผ่านศูนยก์ลางด้วยระบบบล็อกเชน 
(Blockchain) โดยสามารถเป็นตวักลางผ่านอินเทอร์เน็ต เพื่อใชใ้นการแลกเปล่ียนได ้และมูลค่าของ
สกุลเงินนั้นขึ้นอยูก่บัการใหค้่าของผูค้น (ส านกัราชบณัฑิตยสภา, 2562) 
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1.6.2 บล็อกเชน (Blockchain) คือ วิธีการเก็บขอ้มูลตามหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกับทาง
บญัชี และอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัขอ้มูล ท่ีสามารถเปล่ียนแปลงไปไดห้ลายรูปแบบ โดยการเขา้รหสัและ
จัดเรียงล าดับข้อมูลท่ีเก่ียวข้องน้ีต่อกันเป็นลูกโซ่ตามล าดับเวลาก่อนหลังท่ีข้อมูลถูกใส่เข้ามา 
จากนั้นชุดขอ้มูลเหล่าน้ีจะถูกส่งต่อไปเผยแพร่ใหก้บัผูใ้ชใ้นเครือข่ายท่ีท าการขอดูขอ้มูล หรือใชง้าน
ขอ้มูลเขา้มา ไดท้ราบทัว่กนัถา้สถานะเป็นสาธารณะ ซ่ึงผูใ้ชทุ้กคนจะทราบรายการเปล่ียนแปลงใน
บล็อกเชนทุกรายการตลอดเวลาผ่านการตรวจสอบใน block explorer ไดว้่ามีการใส่ขอ้มูลอะไรเขา้
ไปบา้งท่ี block ไหน เวลาไหน จ านวนเท่าไร ตั้งแต่อดีตยนัปัจจุบนั (ส านกัราชบณัฑิตยสภา, 2562)  

1.6.3 Defi (Decentralized Finance) คือ ระบบการเงินไร้ตัวกลาง ท่ีเราสามารถท า
ธุรกรรมทุกอย่างไดเ้หมือนธนาคารเพียงแต่ว่าไม่มีธนาคารอยู่ในนั้น โดยธุรกรรมต่างๆ จะเกิดขึ้น
บนบลอ็กเชน (Blockchain) 

1.6.4 Gamefi มาจากค าผสมระหว่างค าว่า Gaming และ Decentralized Finance คือ 
แพลตฟอร์มให้บริการเกมท่ีท างานบนบล็อกเชน (Blockchain) โดยใช้ระบบการเงินไร้ตวักลาง มี
ลกัษณะการเล่นเกมส์ในลกัษณะท่ีเล่นแลว้ไดเ้งิน (Play-to-Earn)  

1.6.5 NFT (Non-Fungible Token) คือ สิทธ์ิในการครอบครองสินทรัพยดิ์จิทลัท่ีมีความ
เฉพาะเจาะจงไม่สามารถท าซ ้ าได ้โดยปัจจุบนัแบ่งเป็น 2 สาย คือ ผลงานศิลปะ (Digital Art) และ
อุปกรณ์หรือตวัละครภายในเกมส์ (Game NFT) โดย NFT คือ คริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency) 
ประเภทหน่ึง ดงันั้นมูลค่าจึงขึ้นกบัการใหค้่าของผูค้นเช่นเดียวกนั 

1.6.6 Peer-to-Peer คือ รูปแบบการเช่ือมต่อแลนไร้สาย โดยจะเช่ือมต่อแบบโครงข่าย
โดยตรง ระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ืองนั้นจะมีความเท่าเทียมกนั 
สามารถท างานของตนเองและขอเขา้ใชง้านเคร่ืองอ่ืนได ้
 
 

1.7 บทสรุป 
การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาวิจยัการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ

ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย เน่ืองจากผูว้ิจยัมีความสนใจในการ
ลงทุน Gamefi ประกอบกับสถานการณ์ของ Gamefi ในปัจจุบนัท่ีได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก 
(Olga Kharif, 2022) จึงเป็นท่ีมาของการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีว่า คนไทยในกลุ่มสังคมออนไลน์ต่างๆ 
ให้การยอมรับเทคโนโลยี Gamefi มากน้อยเพียงใด และท าการศึกษาเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) ท่ีใชก้ารเก็บรวบรวมผลในลกัษณะแบบสอบถามออนไลน์ (Google form) 
โดยไดป้ระยุกตใ์ชแ้บบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model) มาเป็น
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กรอบแนวคิดงานวิจยั ซ่ึงประโยชน์ท่ีคาดว่าจะไดรั้บจากการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีแบ่งเป็น 2 ดา้น คือ 
ด้านวิชาการ และด้านการน าไปปรับใช้ในภาคปฏิบติัติส าหรับองค์กรธุรกิจ ภาครัฐ ชุมชน หรือ
สังคม 
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บทที่ 2 

แนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัที่เกีย่วข้อง 
 
 

ในการศึกษาวิจยัการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
เพื่อน ามาสร้างเป็นกรอบงานวิจยั และแบบสอบถาม โดยมีรายละเอียดในการน าเสนอดงัน้ี 

2.1. ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง และแนวคิดในการศึกษาวิจยั 
2.1.1 แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology 

Acceptance Model) 
2.1.2 แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภคกลุ่มออนไลน์ (Online 

Consumer Behavior) 
2.2 การทบทวนวรรณกรรมการศึกษาวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.2.1 ประชากรศาสตร์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน 
2.2.2 การยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน 
2.2.3 พฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน 

2.3 กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจยั 
2.4 สมมติฐาน (วิจยัเชิงปริมาณ)   
2.5 บทสรุป 

  
 

2.1 ทฤษฎีที่เกีย่วข้องและแนวคิดในการศึกษาวิจัย  
ในการศึกษางานวิจยัเร่ืองการศึกษาวิจยัการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ

ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวความคิดทฤษฎี 
และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาสร้างกรอบงานวิจยัได ้ดงัน้ี 
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2.1.1 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเกีย่วกบัการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model) 

ศศิพร เหมือนศรีชัย (2555) ได้กล่าวถึงค านิยามในส่วนของการยอมรับเทคโนโลยี 
(Technology Acceptance) ว่าเป็นส่ิงท่ีถูกให้ความส าคญัในดา้นการเรียนรู้เพื่อท่ีจะอยู่ร่วมกนั และ
ด้านการท่ีจะน าไปใช้งานต่อ เพราะเทคโนโลยีนั้ นสามารถท าให้เกิดความเปล่ียนแปลงได้ทั้ ง
ประสบการณ์ในดา้นทกัษะ วิชาความรู้ ความสามารถ และประสิทธิภาพท่ีส่งผลต่อส่ิงท่ีจะไดรั้บจาก
ความตอ้งการใชง้านเทคโนโลยี 

Chu & Chu (2011) ได้กล่าวถึงค านิยามในส่วนของการท่ีจะยอมรับเทคโนโลยี 
(Technology Acceptance) ว่าเป็นการเรียนรู้ท่ีสามารถจะท าความเขา้ใจและยอมรับเทคโนโลยีได้ 
เพื่อน ามาประยุกตใ์ช้จริงในการด าเนินชีวิต คือ ดา้นความตั้งใจใช ้(Intention to Use), ดา้นความง่าย
ในการใชง้าน (Perceived Ease of Use), ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness), ดา้นทศันคติ 
(Attitude toward Using), ดา้นความเส่ียง (Perceived Risk) และดา้นการใชง้านจริง (Actual Use) 

 
 

รูปภาพ 2.1 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model : TAM) (F. 
D. Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989) 
 

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(The Technology Acceptance Model : TAM) (F. D. 
Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989) ถูกปรับปรุงโดยมีแบบแผนในการพฒันาทฤษฎีจากแนวคิดของ 
TAM นั้นคือแนวคิดทฤษฎี The Theory of Reasoned Action ซ่ึงจะมุ่งเนน้ในการศึกษาเก่ียวกบัปัจจยั
หลักๆท่ีส่งผลต่อเน่ืองให้เกิดการตัดสินใจท่ีจะน าเทคโนโลยีไปใช้งานหรือการยอมรับใน
เทคโนโลยีท่ีเกิดขึ้นใหม่ๆ น้ี โดยสามารถแบ่งหัวขอ้ปัจจยัไดด้ว้ยกนั 5 ปัจจยั ไดแ้ก่ การรับรู้ความ
ง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) คือ ความง่ายในแง่ของการรับรู้ถึงปริมาณหรือความส าเร็จ
ท่ีจะได้รับว่าตรงตามท่ีคาดหวังไว้หรือไม่ , การรับรู้ประโยชน์ท่ี เกิดจากการใช้ (Perceived 
Usefulness) คือ การรับรู้ถึงประโยชน์ได้ว่าเทคโนโลยีจะมีส่วนช่วยในการพฒันาได้เช่นไรบ้าง , 
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ทศันคติ (Attitude) คือ ความคิดเห็นท่ีมีต่อเทคโนโลยีจากผลของการรับรู้ถึงประโยชน์และความง่าย
ในการใชง้าน ซ่ึงในทา้ยท่ีสุดทศันคติหรือการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้เทคโนโลยีจะส่งอิทธิพล
ต่อการตั้งใจใช ้(Behavior Intention to Use) และการใชง้านจริง (Actual System Use) 

ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model : TAM) (F. Davis, 
1989) ถูกพฒันามาจากทฤษฎีของการกระท าตามหลกัเหตุและผลของมนุษย ์(Ajzen, 1985) ซ่ึงกล่าว
ไวว้่าในการแสดงพฤติกรรมต่างๆของมนุษยน์ั้น ได้มีการถูกก าหนดไวแ้ลว้โดยมนุษยว์่ามีความ
ตั้งใจท่ีจะแสดงพฤติกรรมนั้นๆออกมาหรือไม่ ซ่ึงสาเหตุในการแสดงพฤติกรรมของมนุษยน์ั้นมา
จากตวัประกอบ 2 อย่าง ท่ีถูกให้ค  านิยามว่า บรรทดัฐานเชิงอตัวิสัย (Subjective Norm) คือ ทศันคติ
ต่อพฤติกรรมดังกล่าว และความเช่ือหรือความตั้งใจในการแสดงพฤติกรรมท่ีมาจากอิทธิพลทาง
ส่ิงแวดลอ้มของผูท่ี้จะแสดงพฤติกรรมนั้นๆ กล่าวคือ ในการท่ีมนุษยจ์ะแสดงพฤติกรรมใดออกมา
จะอยู่ท่ีตวัของแต่ละบุคคลว่าไดมี้การประเมิณถึงพฤติกรรมท่ีจะแสดงออกมาอย่างไร ถา้ประเมิณ
แลว้ว่าพฤติกรรมท่ีจะแสดงออกมามีผลทางบวกต่อตนเอง มนุษยก์็จะแสดงพฤติกรรมนั้น แต่ถา้
ประเมิณแลว้ว่าเป็นผลลบต่อตวัเอง มนุษยก์็จะไม่แสดงพฤติกรรมนั้น ดงันั้นจึงควรให้ความส าคญั
ของตวัก าหนดทศันคติและบรรทดัฐาน (Subjective Norm) อย่างเท่าเทียมกนั เพื่อแสดงให้เห็นถึง
ความเช่ือตามพฤติกรรม (Behavioral Beliefs) และความเช่ือตามกลุ่มอา้งอิง (Normative Belief) ว่า
จะมีค่าเท่าเทียมกันหรือไม่ เพราะจะได้เก่ียวข้องกับความเช่ือท่ีจะเป็นตัวก าหนดทัศนคติต่อ
พฤติกรรม หรือความเช่ือเด่นชดั (Salient belief) ใหค้่าน ้าหนกัในการประมวลผลไดเ้ท่ากนั ซ่ึงความ
เช่ือน้ีเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัในการเช่ือมโยงกบัองคป์ระกอบภายในท่ีมีความสัมพนัธ์ถึงทฤษฎี
การยอมรับเทคโนโลย ี(The Technology Acceptance Model : TAM) ดงัน้ี 

1. ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) หมายถึง ประโยชน์ในการรับรู้ถึง
เทคโนโลยีในของแต่ละบุคคลว่ามีส่วนช่วยในการพฒันาประสิทธิภาพการด าเนินงานของตนเอง
อยา่งไร 

2. ด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) หมายถึง ความง่ายในการใช้
งานเทคโนโลย ีเพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพในการท างานของแต่ละบุคคล อาจรับรู้ไดจ้ากปริมาณงานท่ี
ไดรั้บ หรือระเวลาในการด าเนินงานวา่มีผลสัมฤทธ์ิเป็นอยา่งไร 

3. ด้านความตั้ งใจท่ีจะใช้ (Behavior Intention to Use) หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดง
ออกมาวา่มีความสนใจ หรือเจตนาในการตั้งใจท่ีจะใชง้านเทคโนโลยหีรือไม่ 

4. ด้านทัศนคติท่ีมีต่อการใช้ (Attitude Toward Using) หมายถึง ทัศนคติท่ีมีต่อ
เทคโนโลยีว่ามีความสนใจ หรือไดใ้ห้ความส าคญักบัการใชง้านเทคโนโลยี หรือไม่ ซ่ึงทศันคติท่ีมี
ต่อการใชน้ั้นอาจเป็นผลลพัธ์ท่ีมาจากการรับรู้ถึงการยอมรับเทคโนโลยทีั้ง 2 ดา้น คือ ดา้นประโยชน์
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ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) และด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ซ่ึงหาก
ผูใ้ช้รับรู้ว่าเทคโนโลยีนั้นมีประโยชน์หรือใช้งานง่ายผูใ้ช้ก็จะเกิดทศันคติท่ีดีต่อระบบนั้น ซ่ึงจะ
ส่งผลต่อไปยงัความตั้งใจท่ีจะใช ้(Behavior Intention to Use) เทคโนโลยนีั้น 

5. ดา้นการน ามาใช้งานจริง (Actual System Use) หมายถึง มีการน าเทคโนโลยีมาใช้
จริงและเกิดการยอมรับเทคโนโลยีนั้นว่ามีอิทธิพลของตวัแปรภายนอกท าให้เกิดทศันคติความเช่ือ 
และความสนใจท่ีจะใชเ้ทคโนโลยนีั้น โดยผา่นการรับรู้ถึงการยอมรับเทคโนโลยทีั้ง 2 ดา้นท่ี คือ การ
รับรู้ถึงประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจากระบบเทคโนโลยี และการรับรู้ในระบบว่ามีความง่ายต่อการใชง้าน
สามารถท างานได้สะดวกสบายขึ้น ท าให้แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology 
Acceptance Model) กลายมาเป็นต้นแบบในการคาดการณ์ หรือพยากรณ์การตัดสินใจท่ีประสบ
ผลส าเร็จอยา่งกวา้งขวางรวมทั้งยงัช้ีให้เห็นถึงสาเหตุท่ีเก่ียวขอ้งกบัการยอมรับเทคโนโลยขีองแต่ละ
บุคคลในดา้นประโยชน์ท่ีผูใ้ชจ้ะไดรั้บ และดา้นการใชง้านท่ีง่ายต่อการเกิดพฤติกรรมในการสนใจท่ี
จะใชเ้ทคโนโลยตี่างๆ ท่ีเก่ียวเน่ืองใหเ้กิดการน ามาใชจ้ริง และยอมรับในเทคโนโลยี 

ภานุพงศ์ เสกทวีลาภ (2557) ได้อธิบายเก่ียวกับการยอมรับเทคโนโลยีว่าเป็น
กระบวนการ (Process) ท างานภายในจิตใจของแต่ละบุคคล โดยเร่ิมจากการไดย้ินในเร่ืองนั้นๆ จน
ยอมรับ และน าไปใชใ้นท่ีสุด ซ่ึงกระบวนการน้ีมีลกัษณะคลา้ยกระบวนการเรียนรู้และการตดัสินใจ 
(Decision Making) โดยได้แบ่งกระบวนการยอมรับออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ ขั้นรับรู้หรือต่ืนตัว 
(Awareness Stage), ขั้นสนใจ (Interest Stage), ขั้นประเมินค่า (Evaluation Stage), ขั้นทดลอง (Trial 
Stage) และขั้นทดลอง (Trial Stage)  

ส าหรับงานวิจัยการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทยใชก้ารประยุกตแ์บบจ าลองการยอมรับเทคโนโลย ี(The 
Technology Acceptance Model : TAM) (F. D. Davis etal., 1989) เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ของการ
ยอมรับเทคโนโลยีด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness), ด้านความไวว้างใจ (Perceived 
Trust) และดา้นความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) มาอธิบายความสัมพนัธ์ของปัจจยั
การยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ใน
ประเทศไทย 
 

2.1.2 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเกีย่วกบัพฤติกรรมผู้บริโภคกลุ่มออนไลน์ (Online 
Consumer Behavior) 

Schiffman & Kanuk (1987) อธิบายว่า การตดัสินใจของผูบ้ริโภคในการใชสิ้นคา้หรือ
บริการต่างๆ จากทรัพยากรท่ีผูบ้ริโภคแต่ละคนมีอยูเ่พื่อตอบสนอมความตอ้งการของผูบ้ริโภคเองได ้
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โดยสามารถแสดงออกมาให้รับรู้ไดท้ั้งการตามหา การซ้ือหรือใช้บริการ การประเมิณถึงผลลพัธ์ท่ี
คาดวา่จะไดรั้บ  

ด ารงศักด์ิ ชัยสนิท (2538) อธิบายว่า กระบวนการในการตัดสินใจท่ีมีผลต่อการ
แสดงออกของผูบ้ริโภคในแต่ละบุคคลไม่ว่าจะเป็นการใช้สินคา้หรือบริการต่างๆ ถือเป็นค านิยาม
ของพฤติกรรมของผูบ้ริโภค (Consumer Behavior)  

Kotler (2003) กล่าววา่ ในการรับรู้การตดัสินใจของพฤติกรรมผูบ้ริโภคไม่เพียงแค่ตอ้ง
ให้ความส าคัญกับการศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภค แต่ยงัต้องให้ความส าคญักับการศึกษาการ
ตดัสินใจของผูบ้ริโภคแต่ละบุคคลด้วย ดังนั้นเราควรให้ความส าคญัในการเลือกซ้ือและเลือกใช้
บริการเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผูบ้ริโภคแต่ละบุคคลด้วย เพื่ อท่ีจะแสดงให้เห็นถึง
ความสัมพนัธ์ด้านต่างๆท่ีเก่ียวเน่ืองกับพฤติกรรมของผูบ้ริโภคว่ามีองค์ประกอบใดท่ีเป็นกุญแจ
ส าคญัในการท าความเขา้ใจถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคตามแต่ละบุคคล ซ่ึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค
จะส าแดงใหเ้ห็นถึงองคป์ระกอบต่างๆนั้นวา่เก่ียวขอ้งกนัอย่างไร เพราะการตดัสินใจในการเลือกซ้ือ
หรือใชบ้ริการถือเป็นการตดัสินใจตามแต่ละบุคคล จึงท าให้ปัจจยัหลกัของพฤติกรรมของผูบ้ริโภค
จะอยูท่ี่แต่ละตวับุคคล ดงันั้นส่ิงจะไดรั้บเม่ือสนใจพฤติกรรมผูบ้ริโภคจะอยูท่ี่แต่ละบุคคล คือ ขอ้มูล
ปัจจยัท่ีใช้อา้งถึงผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือหรือใช้บริการของผูบ้ริโภค โดยจะอาศยั
ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากตวัของผูบ้ริโภคและส่ิงต่างๆท่ีเกิดขึ้นรอบตวัผูบ้ริโภคตลอดจนวิธีการน าเอาขอ้มูล
ไปใชด้ว้ย ซ่ึงไม่วา่จะน าขอ้มูลท่ีไดรั้บมาไปใชห้รือไม่ใชก้็ได ้ดงันั้นจึงสนใจอิทธิพลทั้ง 2 ตวั ท่ีมีผล
ต่อผูบ้ริโภค คือ อิทธิพลในการตดัสินใจของผูบ้ริโภคแต่ละบุคคลกับอิทธิพลของส่ิงแวดล้อมท่ี
เกิดขึ้นรอบตวัผูบ้ริโภค ดงันั้นเราจึงกล่าวไดว้่าปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค มี 2 ประการ
คือ 

1. ปัจจยัท่ีอยูภ่ายในของบุคคล (Internal Variables) 
2. ปัจจยัท่ีอยูภ่ายนอกของบุคคล (External Variables) 
โดยเราเรียกปัจจยัภายในนั้นว่า ปัจจยัพื้นฐาน (Basic Determinants) และเรียกปัจจัย

ภายนอกวา่ปัจจยัหรืออิทธิพลส่ิงแวดลอ้ม (Environmental Determinants or Influencer) 
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รูปภาพ 2.2 แสดงพฤติกรรมการซ้ือผู้ของผู้บริโภค (Kotler, 2003)  
 

Richard & Chebat (2015) อธิบายว่า อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งท่ีมาของข้อมูลส าหรับ
สินคา้และบริการจ านวนมาก และผลการศึกษาวิจยัเก่ียวกับพฤติกรรมของผูบ้ริโภคออนไลน์ใน
ปัจจุบนัไดรั้บความสนใจเป็นอย่างมากจึงไดมี้จ านวนเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ือง โดยท่ีนกัวิจยัส่วนใหญ่
เนน้ท าการศึกษาวิจยัไปท่ีการศึกษาคน้หาขอ้มูลก่อนซ้ือ เน่ืองจากมีเป้าหมายในการศึกษาวิจยัเพื่อลด
ความเส่ียงท่ีเกิดจากความไม่แน่นอน นักวิจัยอีกส่วนได้พุ่งเป้าหมายในการศึกษาวิจัยเก่ียวกับ
รากฐานของการเกิดแรงจูงใจในการด าเนินการต่างๆ ตามความชอบ โดยท่ี Richard & Chebat (2015) 
ได้บอกไวว้่ามีเพียงนักวิจยับางส่วนเท่านั้นท่ีได้ปรับปรุง พฒันา ทดสอบ และเฝ้ามองถึงรูปแบบ
พฤติกรรมต่างๆในการใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ครอบคลุมพฤติกรรมของผูบ้ริโภคออนไลน์ ในขณะท่ี
นักวิจัยส่วนมากต่างศึกษาวิจัยถึ งแนวทางในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีรูปแบบต่างๆเพื่อ
ประสบการณ์ในการคน้หาออนไลน์ ดงันั้น Richard & Chebat (2015) จึงไดท้ าการประยุกต์โดยได้
แบ่งรูปแบบในการศึกษาวิจยั โดยการก าหนดให้ส่ิงเร้าท่ีมีชีวิต (Stimuli), ตวักระตุน้ (Organism), 
และส่ิงท่ีตอบสนอง(Responses) หรือ SOR มาเป็น 5 ตวัแปรท่ีเป็นปัจจยัส าคญั ไดแ้ก่ อารมณ์ทาง
ออนไลน์ (Online Emotions), การรับรู้ทางออนไลน์ (Online Cognitions), ความต่อเน่ือง (Flow), 
ความบนัเทิงออนไลน์ (Online Entertainment) และทศันคติท่ีมีต่อส่ือออนไลน์ (Online Attitudes) 
ซ่ึงการรับรู้ทางออนไลน์นั้นมีความเก่ียวขอ้งกบัรูปแบบหรือลกัษณะของเวบ็ไซต ์เช่น คุณภาพของ
เน้ือหาขอ้มูลและความถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีแสดงอยู่บนเว็บไซต์ ในขณะท่ีความบนัเทิงออนไลน์มี
ความเก่ียวข้องกับความสนใจหรือความชอบส่วนตัวของแต่ละบุคคล อารมณ์ออนไลน์มีความ
เก่ียวขอ้งกบัอารมณ์ทั้งทางบวกและทางลบ เช่น ความยินดี การกระตุน้อารมณ์ ความสุข ความทุกข ์
และการครอบง าทางการรับรู้ทางอารมณ์ ความต่อเน่ืองเป็นสภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเกิดขึ้นในช่วง
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ระหวา่งการเล่นหรือการหาขอ้มูลในอินเทอร์เน็ตหรือเวบ็ไซต ์ทศันคติออนไลน์มีความเก่ียวขอ้งกบั
ขอ้คิดเห็นท่ีมีต่อเวบ็ไซตแ์ละสินคา้และบริการดงัน้ี 

1. การรับรู้ทางออนไลน์ (Online Cognitions) คือการท่ีช้ีน าให้ผูบ้ริโภคไดเ้ห็นถึงการ
รับรู้ความรู้สึกในการเขา้ถึงได้ดียิ่งขึ้น จนน าไปสู่การท าให้ผูบ้ริโภคสามารถท่ีจะบรรลุถึงความ
ตอ้งการหรือวตัถุประสงค์ในการซ้ือได้อย่างรวดเร็ว โดยวิธีการท่ีจะเขา้ถึงนั้นสามารถท าได้ผ่าน
เวบ็ไซต ์ในการหาความเก่ียวขอ้งของเน้ือหา ขอ้มูล หรืออาจเรียกรวมว่าประสิทธิภาพในการเขา้ถึง
ขอ้มูลจากเวบ็ไซต ์ซ่ึงก่อใหเ้กิดวิธีการรับรู้ และตดัสินใจซ้ือไดง้่ายกวา่วิธีการรับรู้ในรูปแบบเดิมๆท่ี
ผูบ้ริโภคสามารถรับรู้ไดเ้ป็นอยา่งมาก โดยท่ียงัไดค้น้พบเพิ่มอีกว่าการรับรู้ในรูปแบบเดิมๆท่ีเรียกว่า
ส่ือโฆษณาส่ิงพิมพ์ จะอยู่บนหน้าเว็บเพจของเว็บไซต์ ในขณะท่ีถา้ต้องการรับรู้ถึงขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์นั้นจะอยูบ่นหนา้โฮมเพจของเวบ็ไซต ์

2. อารมณ์ทางออนไลน์ (Online Emotions) นั้นคืออารมณ์ของผูบ้ริโภคทางออนไลน์
ผ่านแบบประเมิณอารมณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง หรือเรียกว่าโมเดลทางอารมณ์ PAD ซ่ึงมีอยู่ 3 ส่วนดว้ยกนั คือ 
ความสุข (Pleasure), การปลุกเร้า (Arouse) และการครอบง า (Dominance) ท่ีมีความสัมพนัธ์กนัอย่าง
มีนัยยะส าคญัและยงัถูกแสดงออกมาผ่านพฤติกรรมหรืออุปนิสัยทางอารมณ์ท่ีถูกพฒันาขึ้นทั้ง 3 
ส่วน เพื่อใหไ้ดรั้บรู้ถึงวิธีการตอบสนองทางอารณ์ของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อส่ือโฆษณา และความพึงพอใจ
ทางอารมณ์ 

3. ความบนัเทิงทางออนไลน์ (Online Entertainment) เป็นความรู้สึกยินดี มีความสุข 
ถูกปลดปล่อย และอยากท าซ ้า จากการท่ีผูบ้ริโภคมีประสบการณ์ในการเขา้ร่วมกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นจาก
ความประสงค์ส่วนตัวท่ีรู้สึกสนใจในกิจกรรมนั้น ไม่ว่าจะเข้าร่วมกิจกรรมโดยตรงจากการใช้
ร่างกาย หรือปราศจากการใชร่้างกายก็ตาม 

4. ความต่อเน่ือง (Flow) เป็นส่ิงท่ีเกิดจากสถานการณ์ท่ีมีขึ้นบนส่ือในโลกออนไลน์ ไม่
ว่าจะเป็นการคน้หาขอ้มูล การฟังข่าว การเล่นเกมส์ และการกระท าอ่ืนใดท่ีเป็นการเสพส่ือบนโลก
อินเทอร์เน็ต ท่ีท าให้ผูบ้ริโภคถูกชกัน าให้เกิดความรู้สึกมีความสุขเพลิดเพลินไปกบัส่ิงดงักล่าวจน
กลายเป็นการท าซ ้าๆอยา่งต่อเน่ือง  

5. ทศันคติท่ีมีต่อส่ือออนไลน์ (Online Attitudes) เป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นไดอ้ย่างใกลเ้คียงกบั
ทศันคติท่ีมีต่อส่ือประเภทดั้งเดิม เพราะเวบ็ไซตถื์อเป็นสถานท่ีกระจายข่าวสาร ขอ้มูล และทศัคติให้
แพร่หลายออกไป เพื่อผูบ้ริโภคจะสามารถตระหนักถึงบริษทั แบรนด์ หรือตวัตนของสินคา้และ
บริการจนน าไปสู่การเกิดทศันคติท่ีดี และการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคได ้
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รูปภาพ 2.3 พฤติกรรมการซ้ือออนไลน์ (Cheung, Zhu, Kwong, Chan, & Limayem, 2003) 
 
จากงานวิจัยการศึกษาปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน 

Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ท าให้ผูว้ิจยัตอ้งศึกษาแนวคิดทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ โดยผูว้ิจยัไดใ้หค้วามสนใจกบัแนวคิดทฤษฎี
ของ Richard & Chebat (2015) เพื่อให้ทราบถึงลกัษณะความตอ้งการและพฤติกรรมการรับรู้ทาง
ออนไลน์ (Online Cognitions), อารมณ์ทางออนไลน์ (Online Emotions), ความบนัเทิงทาออนไลน์ 
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(Online Entertainment), ความต่อเน่ือง (Flow) และทศันคติท่ีมีต่อส่ือออนไลน์ (Online Attitudes) ท่ี
จะท าให้ผูบ้ริโภคพึงพอใจแลว้เกิดการตดัสินใจจากการเสพส่ือออนไลน์ โดยจะน าแนวคิดทฤษฎี
ของ Richard & Chebat (2015) น้ีมาประยุกต์ใช้เพื่ออธิบายความสัมพนัธ์พฤติกรรมของผูบ้ริโภค
กลุ่มสังคมออนไลน์ท่ีมีต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi 
 
 

2.2 การทบทวนวรรณกรรมการศึกษาวิจัยที่เกีย่วข้อง  
จากการทบทวนวรรณกรรมส าหรับทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องดังท่ีได้กล่าวมานักวิจัยสรุป

เลือกใช้การประยุกต์หลักการทฤษฎีแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology 
Acceptance Model : TAM) ของ F. D. Davis, Bagozzi, & Warshaw (1989) และพฤติกรรมผูบ้ริโภค
ออนไลน์ของ Richard & Chebat (2015) น ามาสู่การพฒันากรอบความคิดในการศึกษางานวิจยัโดยมี
ส่วนประกอบ ดงัน้ี  
 

2.2.1 ประชากรศาสตร์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจลงทุน 
สวงค ์เศวตวฒันา (2560) ท าการศึกษาวิจยัเร่ืองการศึกษาปัจจยัการตลาดอาหารเสริม

ของผูสู้งอายุในเขตพื้นท่ีจงัหวดัปทุมธานี ผลการศึกษาวิจยัพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิง มีอายุ 31–40 ปี มีอาชีพเป็นนายทหารชั้นประทวน และมีวุฒิการศึกษาอยู่ในระดบัปริญญา
ตรี โดยท่ีการตดัสินใจซ้ืออาหารเสริมของผูสู้งอายุในเขตพื้นท่ีจงัหวดัปทุมธานี ไดมี้การใชจ่้ายไป
กบัการซ้ืออาหารเสริมในรอบ 3 เดือนท่ีผ่านมาน้อยกว่าหรือเท่ากบั 1,000 บาท และจ านวนอาหาร
เสริมท่ีซ้ือมี 2 ชนิดดว้ยกนัเป็นส่วนใหญ่ ดา้นระดบัความส าคญัของส่วนประสมทางการตลาดของ
อาหารเสริมผูสู้งอายุในเขตพื้นท่ีจงัหวดัปทุมธานีโดยเฉล่ียแลว้ทุกดา้นผูต้อบแบบสอบถามได้ให้
ความส าคญัเป็นอย่างสูงมากจากภาพรวม และหากพิจารณาจากการวิเคราะห์เชิงสถิติแลว้พบว่า
ล าดบัแรกท่ีให้ความส าคญั คือ ดา้นการส่งเสริมการตลาด ดา้นราคา ดา้นการจดัจ าหน่าย และดา้น
ผลิตภณัฑ ์เรียงตามล าดบั ส่วนผลท่ีไดรั้บจากการทดสอบสมมติฐานของผูต้อบแบบสอบถามในดา้น
ประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนันั้นมีระดบัความส าคญัต่อความสัมพนัธ์ทางส่วนประสมการตลาด
ของอาหารเสริมผูสู้งอายใุนเขตพื้นท่ีจงัหวดัปทุมธานีไม่แตกต่างกนั 

วลินิน จารุเธียร (2559) ท าการศึกษาวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือ
หนังสือของผูบ้ริโภคในเขตพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่าส่ิงท่ีท าให้ธุรกิจหนังสือ
หลายรายในตลาดประเทศไทยต้องปิดตัวลง เกิดจากผลกระทบของการแข่งขนัทางการตลาดท่ี
รุนแรง และความกดดนัจากเทคโนโลยท่ีีเขา้มาอย่างรวดเร็ว ท าใหธุ้รกิจหนงัสือในประเทศไทยตอ้ง



16 

 

เร่งปรับกลยทุธ์ในการด าเนินธุรกิจต่อ เพื่อใหส้อดรับกบัการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น การคน้ควา้อิสระ
น้ีมีว ัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัย ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือหนังสือของผู ้บริโภคใน
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ โดยใช้
แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมการศึกษาวิจยั โดยได้ศึกษาด้านส่วนประสมทาง
การตลาด และด้านประชากรศาสตร์เพื่อให้ผูป้ระกอบการธุรกิจได้เข้าใจถึงความต้องการของ
ผูบ้ริโภค แลว้น าไปพฒันาการปฏิบติังาน และคุณภาพของสินคา้หรือบริการให้ตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภค กลุ่มผูซ้ื้อหนงัสือท่ีไดต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่นั้นมีอายตุั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป
อาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ผลจากการศึกษาพบวา่ปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือก
ซ้ือหนังสือของผู ้บริโภคอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติมีทั้ งหมด 3 ปัจจัย โดยเรียงล าดับตามค่า
สัมประสิทธ์ิของสมการการถดถอยจากมากไปนอ้ย คือ ปัจจยัดา้นลกัษณะเน้ือหา ปัจจยัดา้นนกัเขียน 
(ผูแ้ต่ง/ผูแ้ปล) และปัจจยัด้านขนาดและส่วนประกอบเน้ือหา โดยปัจจยัด้านลกัษณะเน้ือหา และ
ปัจจยัดา้นนกัเขียน (ผูแ้ต่ง/ผูแ้ปล) มีความสัมพนัธ์ในเชิงบวกกบัการตดัสินใจเลือกซ้ือหนังสือของ
ผูบ้ริโภค ในขณะท่ีปัจจยัดา้นขนาดและส่วนประกอบเน้ือหามีความสัมพนัธ์ในทิศทางตรงกนัขา้ม 
อย่างไรก็ตามปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัของผูบ้ริโภคพบว่ามีผลต่อการตดัสินใจเลือก
ซ้ือหนงัสือไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั 
 

2.2.2 การยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการตัดสินใจลงทุน 
Ooi & Tan (2016) ไดศึ้กษาเร่ืองการยอมรับเทคโนโลยโีทรศพัทมื์อถือ โดยการส ารวจ

ผูใ้ช้บตัรเครดิตผ่านสมาร์ทโฟน (Mobile Technology Acceptance Model : An Investigation Using 
Mobile Users to Explore Smartphone Credit Card) โดยการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเก่ียวกับการ
ยอมรับเทคโนโลยีโทรศพัทมื์อถือท่ีมีความสัมพนัธ์ต่อพฤติกรรมความตั้งใจใช ้(Intention Use) บตัร
เครดิตผ่านสมาร์ทโฟน โดยมุ่งเนน้ศึกษาปัจจยัดา้นการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease 
of Use) การรับรู้ความเส่ียงด้านความปลอดภยั (Perceived Security Risk) การรับรู้ความเขา้กนัได้ 
(Perceived Compatibility) การรับรู้ประโยชน์จากการใชง้าน (Perceived Usefulness) การรับรู้ความ
ไวว้างใจ (Perceived Trust) และการรับรู้ทรัพยากรทางการเงิน (Financial Resource) ผลการวิจัย
พบว่าการรับรู้ความไวว้างใจ การรับรู้ความเข้ากันได้ และการรับรู้ประโยชน์จากการใช้งานมี
ความสัมพนัธ์ทางตรงเชิงบวกต่อความตั้งใจใชง้านบตัรเครดิตผ่านสมาร์ทโฟนตามล าดบั โดยท่ีการ
รับรู้ความเขา้กนัไดมี้ความสัมพนัธ์ทางออ้มเชิงบวกต่อการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน และการรับรู้
ประโยชน์จากการใชง้านบตัรเครดิตผา่นสมาร์ทโฟนตามล าดบั และการรับรู้ทรัพยากรทางการเงินมี
ความสัมพนัธ์เชิงลบต่อการรับรู้ประโยชน์จากการใชง้านบตัรเครดิตผ่านสมาร์ทโฟน ในขณะท่ีการ
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รับรู้ความง่ายในการใชง้านและการรับรู้ความเส่ียงดา้นความปลอดภยัไม่มีความสัมพนัธ์เชิงบวกต่อ
ความตั้ งใจใช้งานบัตรเครดิตผ่านสมาร์ทโฟน รวมถึงการรับรู้ทรัพยากรทางการเงินไม่ มี
ความสัมพนัธ์เชิงลบต่อการรับรู้ความง่ายในการใชง้านและความตั้งใจใชง้านบตัรเครดิตผา่นสมาร์ท
โฟน 

Sinha & Mukherjee (2016) ได้ศึกษาเร่ืองการยอมรับเทคโนโลยีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งใน
การใชง้านธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ของสาขาปิด กรณีศึกษาชาวอินเดีย (Acceptance of Technology, 
Related Factors in Use Off Branch E-Banking : An Indian Case Study) เป็นการศึกษาเก่ียวกบัความ
แพร่กระจายของนวัตกรรม (Diffusions of Innovation) การยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance Model) และความน่าเช่ือถือ (Trustworthiness) มีวตัถุประสงค์ในการศึกษาวิจัยเพื่อ
ศึกษาปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัการยอมรับเทคโนโลย ีเช่น การรับรู้การใชง้านง่าย (Perceived Ease 
of Use) การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความไวว้างใจในธนาคาร (Perceived 
Trust on Bank) การรับรู้ความซบัซอ้น (Perceived Complexity) การรับรู้ความไวว้างใจในเทคโนโลยี 
(Perceived Trust on Technology) และการรับรู้ความเส่ียง (Perceived Risk) ท่ีส่งผลต่อความตั้งใจใช้
งานธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ (E–Banking)  ผลการศึกษาพบว่าการรับรู้ประโยชน์ (Perceived 
Usefulness) การรับรู้การใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use)  การรับรู้ความไวว้างใจในธนาคาร 
(Perceived Trust on Bank) การรับรู้ความไวว้างใจในเทคโนโลยี (Perceived Trust on Technology) 
และการรับรู้ความซับซ้อน (Perceived Complexity) เป็นปัจจยัท่ีส าคญัในการตวัก าหนดผลกระทบ
ต่อความตั้งใจใชง้านธนาคารอิเลก็ทรอนิกส์ของผูใ้ชง้านชาวอินเดียทั้งส้ิน 

เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557) ท าการศึกษาเร่ืองการยอมรับเทคโนโลยีและ
พฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร เพื่อบรรลุความเขา้ใจในการศึกษาการยอมรับเทคโนโลยี และพฤติกรรมผูบ้ริโภค
ทางออนไลน์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จึง
ศึกษาโดยใช้วิธีการวิจยัเชิงปริมาณ โดยการเก็บแบบสอบถามจากผูท่ี้เคยซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
และพกัอาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครจ านวน 260 ราย ผลการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีอายุ 20 – 29 ปี มีวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพเป็น
นักเรียนหรือนักศึกษา และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนต ่ากว่า 15,000 บาท โดยใช้เวลาส่วนใหญ่ในการ
อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เฉล่ียวนัละ 1 – 3 ชั่วโมง สาเหตุท่ีซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาจาก
ประเภทของเน้ือหา โดยให้ความสนใจกบัประเภทนวนิยายเป็นหลกั และช่องทางในการซ้ือหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์นั้นใชง้านผ่านช่องทาง Mebmarket.com ส่วนช่องทางในการซ้ือผ่านส่ือออนไลน์ท่ีมี
ผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ Dek-d.com โดยจะซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมี
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ราคาเฉล่ียในการซ้ือแต่ละคร้ังท่ีราคา 100 – 300 บาท และผูบ้ริโภคจะใชง้านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
จากสถานท่ีบา้นมากท่ีสุด ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ในดา้นการยอมรับเทคโนโลยท่ีีส่งผลต่อ
การตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมากท่ีสุด คือ ดา้นการ
น ามาใช้งานจริง ส่วนรองลงมาเป็นด้านพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ คือ ด้านทศันคติท่ีมีต่ อส่ือ
ออนไลน์ ต่อมาจะเป็นในส่วนการยอมรับเทคโนโลยี คือ ดา้นความง่ายในการใช้งาน พฤติกรรม
ผูบ้ริโภคออนไลน์ คือ ดา้นความบนัเทิงทางออนไลน์ ดา้นการรับรู้ทางออนไลน์ และการยอมรับ
เทคโนโลยี คือ ดา้นความตั้งใจท่ีจะใช้ ตามล าดบั โดยการยอมรับเทคโนโลยีดา้นการรับรู้ถึงความ
เส่ียง ดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ และดา้นทศันคติท่ีมีต่อการใช ้และพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ดา้น
ความต่อเน่ือง และดา้นอารมณ์ทางออนไลน์ไม่มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

วรรณิกา จิตตินรากร (2561) ท าการศึกษาวิจัยเร่ืองการยอมรับเทคโนโลยีและ
พฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าจากบริษทัขายตรงผ่านช่องทาง
ออนไลน์ ประชากรกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั คือ ผูท่ี้เคยมีประสบการณ์ซ้ือสินคา้ของบริษทั
ขายตรงผ่านช่องทางออนไลน์จากผูติ้ดตาม และสมาชิกจากกลุ่มตวัอย่างในช่องทางออนไลน์เว็บ
ไซด์จากแอพพลิเคชั่น Facebook และ Pantip.com ผ่านเคร่ืองมือท่ีใช้ในเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 
แบบสอบถามออนไลน์ ด้วยวิธีการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ ผลการศึกษาวิจัยพบว่าผูต้อบ
แบบสอบถามเป็นเพศหญิงมีอายุ 21 -30 ปี มีการศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี ประกอบอาชีพเป็น
พนกังานบริษทัเอกชน มีรายไดเ้ฉล่ีย 15,001 -30,000 บาทต่อเดือน และไดท้ าการเลือกซ้ือสินคา้จาก
บริษทัขายตรงเฉล่ีย 1-3 คร้ังต่อปี ดว้ยเหตุผลในการเลือกซ้ือมาจากคุณภาพสินคา้ดี และยงันิยมเลือก
ซ้ือสินค้าเหล่าน้ีผ่านช่องทางออนไลน์เว็บไซด์จากแอพพลิเคชั่น Facebook ผลการทดสอบ
สมมติฐานในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีพบว่าการยอมรับเทคโนโลยีดา้นความง่ายในการใชง้าน การรับรู้
ถึงประโยชน์ การรับรู้ถึงความเส่ียง และพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ด้านอารมณ์ออนไลน์ ด้าน
ประสิทธิภาพของสารสนเทศ ส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าจากบริษทัขายตรงผ่านช่องทาง
ออนไลน์ ทั้งน้ีมีเพียงพฤติกรรมผูบ้ริโภคดา้นความบนัเทิงออนไลน์ และดา้นความต่อเน่ืองท่ีไม่มีผล
ต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้จากบริษทัขายตรงผา่นช่องทางออนไลน์ 

ธนัยพฒัน์ ภาดาเพิ่มผลสมบติั (2556) ท าการศึกษาวิจยัเร่ืองการศึกษาส่วนประสมทาง
การตลาด ความส าเร็จของระบบสารสนเทศ และการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผา่นไลน์แอพพลิเคชัน่ของคนในกรุงเทพมหานคร ไดใ้ชป้ระชากร
กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี  คือ บุคคลท่ีใช้งานแอพพลิเคชั่นไลน์ (Line) ในเขต
กรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน ผลการศึกษาข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างผู ้ตอบ
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แบบสอบถามพบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอาชีพพนกังานรัฐวิสาหกิจ มีรายไดเ้ฉล่ียท่ี 
20,001 - 30,000 บาทต่อเดือน ส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางแอพพลิเคชัน่
ไลน์อยู่ท่ีเดือนละ 1 คร้ัง สินคา้ท่ีไดรั้บความนิยมในการซ้ือสูงสุดเป็นสินคา้ประเภทเคร่ืองแต่งกาย
นั้นมีค่าใช้จ่ายอยู่ท่ี 1,001-2,000 บาทต่อการซ้ือในแต่ละคร้ัง ผลการทดสอบสมมติฐานในการ
ศึกษาวิจยัแสดงให้เห็นว่าปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด และปัจจยัดา้นความส าเร็จของระบบ
สารสนเทศมีความสัมพันธ์ต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าผ่านแอพพลิ เคชั่นไลน์ของคนใน
กรุงเทพมหานคร ในขณะเดียวกนัปัจจยัดา้นการยอมรับการเทคโนโลยไีม่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
ซ้ือสินคา้ผา่นแอพพลิเคชัน่ไลน์ของคนในกรุงเทพมหานคร 
 

2.2.3 พฤติกรรมผู้บริโภคท่ีมีผลต่อการตัดสินใจลงทุน 
Balakrishnan, et al. (2014) ได้ศึกษาเร่ืองผลกระทบของการตลาดผ่านส่ือสังคม

ออนไลน์ท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือและความภกัดีต่อตราสินคา้ในกลุ่มผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน่วาย โดย
การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการศึกษาวิจยัเก่ียวกบัการตลาดบนช่องทางส่ือสังคมออนไลน์ โดยมุ่งเป้า
ไปท่ีการศึกษาวิจัยปัจจัยการส่ือสารผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (E–WOM) ชุมชนออนไลน์ (Online 
Community) และการโฆษณาออนไลน์ (Online Advertisement) แบบปากต่อปากท่ีมีผลต่อความ
ตั้งใจซ้ือ และความภกัดีต่อตราสินคา้ในกลุ่มผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน่วาย ผลการศึกษาพบว่าการส่ือสาร
การตลาดออนไลน์โดยเฉพาะการส่ือสารผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (E–WOM) ชุมชนออนไลน์ และ
โฆษณาออนไลน์แบบปากต่อปากนั้นมีผลสัมฤทธ์ิท่ีมีประสิทธิภาพในดา้นการส่งเสริมความภกัดีต่อ
ตราสินคา้มากท่ีสุด และส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิดา้นความตั้งใจซ้ือของผูบ้ริโภคในระดบัรองลงมาอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติ โดยการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีทั้งการส่ือสารผ่านส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ (E–WOM) ชุมชน
ออนไลน์ และโฆษณาออนไลน์แบบปากต่อปากลว้นมีส่วนให้เกิดผลสัมฤทธ์ิต่อดา้นความตั้งใจซ้ือ
และดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้ทั้งส้ินอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

Richard & Chebat (2016) ไดศึ้กษาเร่ืองแบบจ าลองพฤติกรรมของผูบ้ริโภคออนไลน์
ช่วงก่อนการเกิดอารมณ์และอิทธิพลส่งผ่านของความตอ้งการการจดจ าและการกระตุน้ระดับสูง 
(Modeling Online Consumer Behavior: Preeminence of Emotions and Moderating Influences of 
Need for Cognition and Optimal Stimulation Level) โดยแบบจ าลองของพฤติกรรมผู ้บ ริโภค
ออนไลน์ประกอบด้วย การรับรู้ทางออนไลน์ (Online Cognitions) อารมณ์ทางออนไลน์ (Online 
Emotions) ความบนัเทิงทางออนไลน์ (Online Entertainment) ความต่อเน่ือง (Flow) ทศันคติท่ีมีต่อ
ส่ือออนไลน์ (Online Attitudes) และความตั้งใจซ้ือ (Purchase Intentions) ซ่ึงผูว้ิจยัได้มีการพฒันา
และผูว้ิจยัไดมี้การทดสอบ วา่มีปัจจยัใดท่ีส่งผลกระทบต่อการจดจ าและการกระตุน้ระดบัสูง ผลการ
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วิเคราะห์จากการศึกษาผ่านงานวิจยัพบว่าในการได้รับการเยี่ยมชมทางออนไลน์ผ่านทางเว็บไซต์
ส่งผลกระทบต่อตวัแปรด้านอารมณ์ซ่ึงเป็นตวัแปรท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุด ส่วนตวัแปรท่ีมีอิทธิพล
รองลงมาคือความต่อเน่ืองของเน้ือหาในเว็บไซต์ความบันเทิง ทัศนคติ และการรับรู้ตามล าดับ 
นอกจากน้ีผลการตอบสนองของระดบัต่างๆพบว่าผลการตอบสนองของการจดจ าและการกระตุน้
ระดบัสูงมีอิทธิพลมากท่ีสุดซ่ึงมีนัยส าคญัโดยมีแนวทางท่ีแตกต่างกนัตามท่ีได้วิจยั โดยสรุปผูเ้ขา้
รับชมเวบ็ไซต์มีความตอ้งการทางดา้น การจดจ า (NFC) และการกระตุน้ระดบัสูง (OSL) ขึ้นอยู่กบั
ตวัแปรลกัษณะส่วนบุคคลท่ีจะมีแตกต่างกนัไปของแต่ละคน 

กิรติ คเชนทวา และ พชันี เชยจรรยา (2557) ท าการศึกษาวิจยัเร่ืองแนวทางการส่ือสาร
ตราสินคา้เพื่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑ์เสริมอาหารกับผูบ้ริโภคเจเนอเรชั่นวายมุ่งน าเสนอองค์
ความรู้ท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ โดยแสดงใหเ้ห็น
ถึงองค์ประกอบต่างๆของพฤติกรรมและการกระท าในการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑ์เสริมอาหารของ
ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน่วายทั้งในประเทศไทย และต่างประเทศ จากนั้นจึงเสนอแนวทางการส่ือสารตรา
สัญลกัษณ์ของสินคา้ต่อองค์กรผูผ้ลิตกบัผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน่วาย ผูท่ี้งานวิจยัเขียนเสนอให้องคก์ร
และผูผ้ลิตในประเทศไทยเน้นการน าเสนอสินคา้เพื่อตอบสนองดา้นความสวยงามและความรู้สึก
แตกต่าง และควรท่ีจะกระท าการเพิ่มการท ากิจกรรมส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) ในส่วนของ
ผูป้ระกอบการท่ีจะกระท าการส่ือสารกบัผูบ้ริโภคในต่างประเทศนั้นควรท่ีจะน าเสนอตราสินคา้ดว้ย
ผลการวิจยัท่ีมีการทดสอบส่วนผสมของตราสินคา้ว่ามีคุณสมบติัท่ีมีคุณประโยชน์ต่อ รางกายอย่าง
แท้จริงจากสถาบันวิจัยท่ีมีช่ือเสียง และเพิ่มบทบาทของการส่ือสารผ่านบุคคลให้มากขึ้น เช่น 
สัมภาษณ์บุคคลท่ีเคยบริโภคสินคา้ท่ีไม่ได้รับผลกระทบในเชิงบวกและผลกระทบในเชิงลบกับ
ธุรกิจขององค์กร (Third Party Endorsement) ประกอบกบัการท่ีมีการให้ขอ้มูลข่าวสารท่ีเก่ียวข้อง
กับสารอาหารท่ีมีส่วนผสมในตราสินคา้ ไม่ว่าจะเป็นอย่างไรรสชาติยงัก็ยงัเป็นปัจจยัท่ีส่งผลให้
ผูผ้ลิตตอ้งใหค้วามส าคญักบัผูบ้ริโภคทั้งชาวไทยและชาวต่างประเทศเช่นกนั 

ณัฏฐนนัท ์พิธิวตัโชติกุล (2558) ท าการศึกษาคน้ควา้และวิจยัเก่ียวกบัเร่ืองการยอมรับ
เทคโนโลยีโทรศพัท์มือถือ การตลาดผ่านส่ือสังคมออนไลน์ และพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ท่ี
ส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนัของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร โดยการ
ส ารวจดว้ยวิธีการจดัท าแบบสอบถามปลายปิดท่ีไดรั้บการผ่านการทดสอบความเช่ือมัน่และความ
เท่ียงตรงเชิงเน้ือหาในการเก็บสะสมรวบรวมขอ้มูลจากผูบ้ริโภคในจงัหวดักรุงเทพมหานครท่ีมีการ
ใช้งานโทรศพัท์สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ดเป็นจ านวนมาก และมีความสนใจและตอ้งการท่ีจะซ้ือ
สินคา้ออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนัจ านวน 260 คน ผลการศึกษาผา่นทางการวิจยัพบวา่ผูท่ี้ เขา้ร่วมการ
ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีอายุระหว่าง 20–29 ปี มีการศึกษาในระดบัปริญญาตรี
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และ มีอาชีพเป็นพนกังานบริษทัเอกชน ซ่ึงรายรับเฉล่ียต่อเดือน 10,001–20,000 บาท ผูบ้ริโภคส่วน
ใหญ่ใชเ้วลาเลือกซ้ือสินคา้ออนไลน์โดยเฉล่ียสัปดาห์ละ 1–3 ชัว่โมง และแอปพลิเคชนัท่ีให้บริการ
ขายสินคา้ออนไลน์ท่ีช่ือ Lazada เป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีมีผูบ้ริโภครู้จกัมากเป็นท่ีสุด ส่วนในผลของการ
ทดสอบสมมุติฐานแสดงให้เห็นถึงการท่ีเทคโนโลยีทางโทรศพัท์มือถือนั้นได้รับการยอมรับ ว่ามี
ประโยชน์จากการใช้งาน รับรู้ความสะดวกสบายในการใช้งาน รวมไปถึงการรับรู้ทรัพยากรทาง
การเงิน การตลาดผ่านทางส่ือสังคมออนไลน์ดา้นส่ือโฆษณาออนไลน์ และพฤติกรรมของผูบ้ริโภค
ในโลกออนไลน์ด้านประสิทธิภาพของสารสนเทศนั้นได้มีผลกระทบต่อความตั้ งใจซ้ือสินค้า
ออนไลน์ผ่านแอพพลิเคชัน่ของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร การร่วมกนัคาดการณ์และพยากรณ์
ความตั้ งใจท่ีจะบริโภคสินค้าผ่านทางออนไลน์ด้วยแอพพลิเคชั่นของผู ้บริโภคในจังหวัด
กรุงเทพมหานครคิดเป็น 59.9 เปอร์เซ็นต์ ในขณะท่ีการยอมรับเทคโนโลยีท่ี เ ก่ียวข้องกับ
โทรศพัทมื์อถือดา้นการรับรู้ความเขา้กนัได ้ดา้นความปลอดภยั ดา้นการรับรู้ความไวว้างใจ และดา้น
การรับรู้ความเส่ียง การตลาดผ่านส่ือสังคมออนไลน์ดา้นการส่ือสารผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์แบบปาก
ต่อปาก ดา้นชุมชนออนไลน์ และพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ดา้นความต่อเน่ือง ดา้นอารมณ์ทาง
ออนไลน์ และดา้นความบนัเทิงออนไลน์ไม่ส่งผลต่อการให้เกิดความตั้งใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ผ่าน
แอปพลิเคชัน่ของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร 

จากการทบทวนวรรณกรรมผลงานวิจยัท่ีผ่านมาพบว่าปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์เป็น
เพียงปัจจยัเสริม ไดแ้ก่ เพศ, อาย,ุ การศึกษา, อาชีพ, รายไดเ้ฉล่ีย และสถานะภาพไม่ไดถู้กน ามาศึกษา
ถึงผลกระทบท่ีมีต่อปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model)  ดงัผลการ
ศึกษาวิจยัของ Ooi & Tan (2016), Sinha & Mukherjee (2016), เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557), 
วรรณิกา จิตตินรากร (2561) และธันยพัฒน์ ภาดาเพิ่มผลสมบัติ  (2556) ท่ีน าปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์มาเป็นแค่เพียงการบรรยายถึงเท่านั้น รวมทั้งผลต่อการตดัสินใจท่ีมีผลไม่แตกต่าง
กนัตามท่ีสวงค ์เศวตวฒันา (2560) และวลินิน จารุเธียร (2559) ท่ีไดน้ าปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์มา
เป็นแค่เพียงการบรรยายถึงเท่านั้นเช่นกนั ผูวิ้จยัจึงตดัปัจจยัเสริมดา้นประชากรศาสตร์ออกจากกรอบ
แนวคิดในการศึกษาวิจัย แต่จะน าไปอธิบายเชิงพรรณนาแทน ส่วนในปัจจัยด้านการยอมรับ
เทคโนโลย ี(Technology Acceptance) ของผูบ้ริโภคออนไลน์พบวา่  

1.ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยดีา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) นั้นส่งผล
ต่อการตัดสินใจตามท่ี Ooi & Tan (2016), Sinha & Mukherjee (2016), ณัฏฐนันท์ พิธิว ัตโชติกุล 
(2558) และวรรณิกา จิตตินรากร (2561) ไดส้รุปผลไว ้และไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจตามท่ี เกวรินทร์ 
ละเอียดดีนันท์ (2557) และธันยพฒัน์ ภาดาเพิ่มผลสมบัติ (2556) ได้สรุปผลไว ้จึงน าไปสู่การ
ตั้งสมมติฐาน ดงัน้ี 
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สมมติฐานท่ี 1 (H1) : ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) 
ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 

2.ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยดีา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) นั้น
ส่งผลต่อการตดัสินใจตามท่ี Sinha & Mukherjee (2016), เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557), ณัฏฐ
นันท์ พิธิวตัโชติกุล (2558) และวรรณิกา จิตตินรากร (2561) ได้สรุปผลไว ้และไม่ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจตามท่ี Ooi & Tan (2016) และธนัยพฒัน์ ภาดาเพิ่มผลสมบติั (2556) ไดส้รุปผลไว ้จึงน าไปสู่
การตั้งสมมติฐาน ดงัน้ี 
สมมติฐานท่ี 2 (H2) : ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีดา้นความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of 
Use) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 

3.ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีดา้นความไวว้างใจ  (Perceived Trust) หรือทศันคติท่ีมี
ต่อการใช้งาน (Attitude toward Using) นั้นส่งผลต่อการตัดสินใจตามท่ี Ooi & Tan (2016) และ 
Sinha & Mukherjee (2016) ได้สรุปผลไว ้และไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจตามท่ี เกวรินทร์ ละเอียด
ดีนนัท ์(2557), ธนัยพฒัน์ ภาดาเพิ่มผลสมบติั (2556) และณฏัฐนนัท ์พิธิวตัโชติกุล (2558) ไดส้รุปผล
ไว ้จึงน าไปสู่การตั้งสมมติฐาน ดงัน้ี 
สมมติฐานท่ี 3 (H3) : ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อ
การตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
 
 

2.3 กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย  
จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งผูว้ิจยัได้น าแนวคิดและทฤษฎี

ต่างๆขา้งตน้ มาเป็นกรอบแนวคิดในการวิจยัเร่ืองการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ
ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทยไดด้งัน้ี 
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รูปภาพ 2.4 กรอบแนวคิดการวิจัยเชิงทฤษฏี (Theoretical research conceptual framework) 
ท่ีมา ปรับปรุงมาจาก Amiruddin Ahamat & Muhamad Sham (2017) 
 
 

2.4 สมมติฐาน (วิจัยเชิงปริมาณ)  
จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง และการประยุกต์ใช้แบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยี  (The Technology Acceptance Model) ของ  Amiruddin Ahamat & Muhamad Sham 
(2017) น ามาสร้างเป็นกรอบแนวคิดในการวิจยัในขอ้ 2.3 และสามารถตั้งสมมติฐานจากการทบทวน
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งในขอ้ 2.1.1 และขอ้ 2.1.2 ไดด้งัน้ี 

สมมติฐานท่ี 1  : ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived 
Usefulness) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
H0 : การวิเคราะห์ผลกระทบของปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) ไม่ส่งผลต่อ
การตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
H1 : การวิเคราะห์ผลกระทบของปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 

สมมติฐานท่ี 2 : ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีดา้นความง่ายในการใช้งาน (Perceived 
Ease of Use) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
H0 : การวิเคราะห์ผลกระทบของปัจจยัดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) ไม่ส่งผล
ต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
H1 : การวิเคราะห์ผลกระทบของปัจจยัดา้นความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ส่งผล
ต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
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สมมติฐานท่ี 3 : ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีด้านความไวว้างใจ  (Perceived Trust) 
ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
H0 : การวิเคราะห์ผลกระทบของปัจจัยด้านความไว้วางใจ  (Perceived Trust) ไม่ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
H1 : การวิเคราะห์ผลกระทบของปัจจยัดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตดัสินใจ
ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
 
 

2.5 บทสรุป 
การศึกษางานวิจยัการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของ

ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทยในบทท่ี 2 น้ีเป็นการศึกษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง ซ่ึงประกอบไปดว้ย ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การน าเทคโนโลยีท่ีมาใช้งาน
ให้เกิดประโยชน์หรือการเปล่ียนแปลงต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัทศันคติและความง่ายในการใชง้าน โดย
อา้งอิงจากแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model : TAM) (F. D. 
Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989) และทฤษฎีพฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ ของ Richard & Chebat 
(2015) ในส่วนของการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องผูว้ิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 ปัจจัยหลัก คือ 
ประชากรศาสตร์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน, การยอมรับเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน 
และพฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน พบว่าปัจจยัด้านประชากรศาสตร์เป็นเพียง
ปัจจยัเสริมท่ีมีผลต่อการตดัสินใจไม่แตกต่างกนั ผูวิ้จยัจึงตดัปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ทิ้งแลว้น า
แนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีได้ศึกษามาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจยัเชิงทฤษฏี 
(Theoretical research conceptual framework) โดยมีท่ีมาจาก Amiruddin Ahamat & Muhamad Sham 
(2017) จนน าไปสู่สมมติฐานของการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีการศึกษาวิจัย 

 
 

ในการศึกษาค้นคว้าเร่ือง “การศึกษาปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการ
ตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย” ในคร้ังน้ีมีวิธีการ
ด าเนินการศึกษาวิจยัตามขั้นตอนดงัน้ี 

3.1 รูปแบบงานวิจยั  
3.2 ประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง  
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั  
3.4 เคร่ืองมือและลกัษณะวิธีการท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล  
3.5 การทดสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั  
3.6 วิธีการวิเคราะห์ขอ้มูล  
3.7 การปกป้องความลบัของขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วมวิจยั  
3.8 กรอบระยะเวลาและตารางแสดงแผนด าเนินงานการศึกษาวิจยั 
3.9 บทสรุป 

 
 

3.1 รูปแบบงานวิจยั  
การวิจัยเร่ือง “การยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ

ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย” เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดย
การเก็บแบบสอบถามดว้ย แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ผ่านกูเก้ิลฟอร์ม (Google 
form) และใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ในการสรุปผลการวิจยั เพื่อท าการวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติท่ี
เก็บรวบรวมไดใ้นช่วงเวลาใดเวลาหน่ึงเพียงคร้ังเดียว (Cross-Sectional Study) 
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3.2 ประชากรและการเลือกสุ่มตัวอย่าง  
3.2.1 ประชากร 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ ประชากรจากสังคมออนไลน์ในประเทศไทยท่ีมี

ความสนใจหรือเคยเล่น Gamefi จากกลุ่มสาธารณะในสังคมออนไลน์ซ่ึงไม่ทราบจ านวนประชากรท่ี
แน่นอน 
 

3.2.2 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี คือ ผูบ้ริโภคท่ีมีความสนใจหรือเคยเล่น Gamefi 

จากกลุ่มสาธารณะสังคมออนไลน์ในประเทศไทยท่ีไม่รู้จ านวนกลุ่มตวัอย่างได้แน่นอน ดงันั้นจึง
สามารถค านวณไดจ้ากสูตรไม่ทราบขนาดกลุ่มตวัอย่าง โดยท่ีในการศึกษาคร้ังน้ีไดก้ าหนดค่าความ
เช่ือมัน่ท่ีระดบัร้อยละ 95 และค่าความคลาดเคล่ือนท่ีระดบัร้อยละ 5 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) ซ่ึง
สูตรการค านวณท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ 

 

𝑛 =
𝑃(1 − 𝑃)𝑍2

𝐸2
 

       เม่ือ   𝑛  แทน ขนาดตวัอยา่ง  
𝑃แทน สัดส่วนของประชากรท่ีผูว้ิจยัก าลงัสุ่มตวัอยา่ง 0.50 
𝑍แทน ระดบัความเช่ือมัน่ท่ีผูวิ้จยัก าหนดไว ้Z มีค่าเท่ากบั 1.96 ท่ีระดบัความเช่ือมัน่
ร้อยละ 95  
𝐸แทน ค่าความผิดพลาดสูงสุดท่ีเกิดขึ้น 0.05 
 

       แทนค่าในสูตรดงัน้ี 
 

𝑛 =
0.5(1 − 0.5)1.962

0.052
 

 
ดงันั้นจะไดก้ลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัคร้ังน้ี เท่ากบั 384.16 หรือไม่นอ้ยกวา่ 385 ตวัอยา่ง 
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3.2.3 กลยุทธ์ในการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่าง 
ในการศึกษาค้นคว้าคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) ได้เลือกกลุ่ม

ตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และมีกลยุทธ์ในการรวบรวม
ขอ้มูลผา่นการท าแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) โดยส่งแบบสอบถามผา่นส่ือสังคม
ออนไลน์ (Social Media) ช่องทางต่างๆ ดงัน้ี 

1. เพจเฟสบุ๊ค (Facebook) อาทิกลุ่ม NFT Gamer Thailand และกลุ่ม 
Gamefi ต่างๆ โดยท าการโพสต์ลิงค์แบบสอบถามออนไลน์ลงในกลุ่มเพื่อให้สมาชิกเพจตอบ
แบบสอบถาม 

2. กลุ่มไลน์ (Line) โดยการส่งลิงค์แบบสอบถามออนไลน์ลงในกลุ่ม 
Gamefi ต่างๆ เพื่อใหส้มาชิกกลุ่มตอบแบบสอบถาม 

3. กลุ่มดิสคอร์ด (Discord) โดยการส่งลิงคแ์บบสอบถามออนไลน์ลงใน
กลุ่ม Gamefi ต่างๆ และส่งส่วนตวัให้กับสมาชิกในกลุ่ม Gamefi เพื่อให้เกิดการส่งต่อไปยงักลุ่ม
ตวัอยา่งเพื่อตอบแบบสอบถาม 
 
 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัย  
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีเป็นแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) 

ผ่านกูเก้ิลฟอร์ม (Google Form) ท่ีผูว้ิจัยได้ออกแบบขึ้นมาเพื่อใช้ศึกษาถึงความสัมพันธ์ในการ
ยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ใน
ประเทศไทย โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน คือ 

ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลคดักรองผูต้อบแบบสอบถามประกอบดว้ยค าถาม
คดักรองเบ้ืองตน้ คือ ท่านมีความสนใจหรือเคยเล่น Gamefi / Game NFT หรือไม่ และท่านพกัอาศยั
อยู่ในประเทศไทยหรือไม่ โดยในส่วนท่ี 1 น้ีหากผูต้อบแบบสอบถามไม่มีความสนใจหรือเคยเล่น 
Gamefi / Game NFT และไม่ไดพ้กัอาศยัอยูใ่นประเทศไทยแบบสอบถามจะท าการจบแบบสอบถาม
โดยอตัโนมติั 

ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ, อาย,ุ ระดบั, การศึกษา, อาชีพ, 
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน และสถานภาพ โดยเป็นค าถามแบบหลายตวัเลือก (Multiple Choices Questions) 
ใหผู้ต้อบเลือกเพียงขอ้เดียว ในส่วนน้ีจะมีขอ้ค าถาม 6 ขอ้ ไดแ้ก่ 

ขอ้ท่ี 1 เพศ เป็นการวดัขอ้มูลในลกัษณะขอ้มูลประเภทนามบญัญติั (Nominal Scale) 
ใหเ้ลือกดงัน้ี 
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1. ชาย 
2. หญิง  
3. เพศทางเลือก 
ขอ้ท่ี 2 อาย ุเป็นการวดัขอ้มูลในลกัษณะเรียงล าดบั (Ordinal Scale) โดยไดใ้ชม้าตรฐาน

ขององค์การสหประชาชาติเป็นหลัก (Standard International Age Classification) ซ่ึงสามารถจัด
ความกวา้งของช่วงกลุ่มอายุในการวิธีการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีเป็นกลุ่มความกวา้งในช่วง 10 ปี (ปิยนุช 
รัตนกุล, 2552, 3) และเพื่อให้ไดค้  าตอบท่ีมีประสิทธิภาพจึงท าการเร่ิมแจกแบบสอบถามตั้งแต่อายุ 
15 ปีขึ้นไป ดงัน้ี  

1. 15 - 24 ปี 
2. 25 - 34 ปี 
3. 35 - 44 ปี 
4. 45 ปีขึ้นไป 
ขอ้ท่ี 3 ระดบัการศึกษา เป็นการวดัขอ้มูลในลกัษณะเรียงล าดบั (Ordinal Scale) โดยมี

ค าตอบใหเ้ลือก ดงัน้ี  
1. ต ่ากวา่ปริญญาตรี 
2. ปริญญาตรี หรือ เทียบเท่า 
3. สูงกวา่ปริญญาตรี 
ขอ้ท่ี 4 อาชีพ เป็นการวดัขอ้มูลในลกัษณะนามบญัญติั (Nominal Scale) โดยมีค าตอบ

ใหเ้ลือก ดงัน้ี 
1. นิสิต/ นกัศึกษา 
2. ขา้ราชการ/ พนกังานรัฐวิสาหกิจ 
3. ธุรกิจส่วนตวั/ เจา้ของกิจการ 
4. พนกังานบริษทัเอกชน 
5. อ่ืนๆ โปรดระบุ.................. 
ขอ้ท่ี 5 รายได้เฉล่ียต่อเดือน เป็นการวดัขอ้มูลในลกัษณะเรียงล าดับ (Ordinal Scale) 

ก าหนดรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนเร่ิมตน้จากฐานขอ้มูลเงินเดือนขั้นต ่าปริญญาตรีต่อเดือนท่ี 15,000 บาท 
ผูวิ้จยัจึงแบ่งออกเป็น 6 ช่วง ดงัน้ี  

1. นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 15,000 บาท 
2. 15,001 – 25,000 บาท 
3. 25,001 -35,000 บาท 
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4. 35,001 -45,000 บาท 
5. 45,001 -55,000 บาท 
6. 55,000 บาท ขึ้นไป 
ขอ้ท่ี 6 สถานภาพสมรส เป็นการวดัขอ้มูลในลกัษณะนามบญัญติั (Nominal Scale) โดย

มีค าตอบใหเ้ลือก ดงัน้ี 
1. โสด 
2. สมรส/อยูด่ว้ยกนั 
3. หมา้ย/หยา่ร้าง/แยกกนัอยู่ 
ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลย ี(Technology Acceptance) ไดแ้ก่ 

ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness), ดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) 
และดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่ม
สังคมออนไลน์ในประเทศไทย โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์แบบหลายตวัเลือก (Multiple Choices 
Questions) ใช้ระดบัการวดัขอ้มูลประเภทอนัตรภาคชั้น (Interval Scale) ซ่ึงมี 5 ระดบั มีเกณฑ์การ
ใหค้ะแนนแบบค านวณหาอนัตรภาคชั้น เพื่อแปลผลในแต่ละช่วงตามตาราง 3.1 
 
ตาราง 3.1 การก าหนดระดับคะแนนต่อระดับความคิดเห็นของแบบสอบถาม 
 

ระดับความเห็น คะแนน 
เห็นดว้ยในระดบัมากท่ีสุด 5 
เห็นดว้ยในระดบัมาก 4 

เห็นดว้ยในระดบัปานกลาง 3 
เห็นดว้ยในระดบันอ้ย 2 

เห็นดว้ยในระดบันอ้ยท่ีสุด 1 
 

เพื่อให้ได้ลกัษณะเกณฑ์การให้คะแนนเป็นการแจกแจงปกติ (Normal Distribution) 
ผูว้ิจยัจะท าการใชสู้ตรในการหาความกวา้งของอนัตรภาคชั้นแต่ละชั้น (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2544) ดงัน้ี 

ดังนั้นเกณฑ์เฉล่ียระดับความคิดเห็นเก่ียวกับการยอมรับเทคโนโลยี (Technology 
Acceptance) การรับรู้ประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช ้(Perceived Usefulness), การรับรู้ความง่ายในการใช้
งาน (Perceived Ease of Use) และความไวว้างใจ (Perceived Trust) ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจลงทุน 
Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ สามารถแบ่งเป็น 5 ระดบั ตามตาราง 3.2 
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ตาราง 3.2 การก าหนดค่าคะแนนเฉลีย่ และการแปลความหมายของแบบสอบถาม 
 

ค่าคะแนนเฉลีย่ การแปลความหมาย 
4.21 – 5.00   ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
3.41 – 4.20   ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก 
2.61 – 3.40   ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง 
1.81 – 2.60   ความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ย 
1.00 – 1.80   ความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

 
ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกับการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคม

ออนไลน์ในประเทศไทยได้ใช้แบบสอบถามออนไลน์แบบหลายตัวเลือก (Multiple Choices 
Questions) ใช้ระดบัการวดัขอ้มูลประเภทอนัตรภาคชั้น (Interval Scale) ซ่ึงมี 5 ระดบั มีเกณฑ์การ
ใหค้ะแนนแบบค านวณหาอนัตรภาคชั้น เพื่อแปลผลในแต่ละช่วงตามตาราง 3.3  
 
ตาราง 3.3 การก าหนดระดับความคิดเห็นและการให้คะแนนของแบบสอบถาม 
 

ระดับความเห็น คะแนน 
เห็นดว้ยในระดบัมากท่ีสุด 5 
เห็นดว้ยในระดบัมาก 4 

เห็นดว้ยในระดบัปานกลาง 3 
เห็นดว้ยในระดบันอ้ย 2 

เห็นดว้ยในระดบันอ้ยท่ีสุด 1 
 

เพื่อให้ได้ลกัษณะเกณฑ์การให้คะแนนเป็นการแจกแจงปกติ (Normal Distribution) 
ผูว้ิจยัจะท าการใชสู้ตรในการหาความกวา้งของอนัตรภาคชั้นแต่ละชั้น (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2544) ดงัน้ี 

ดงันั้นเกณฑเ์ฉล่ียระดบัความคิดเห็นเก่ียวกบัการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค
กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทยสามารถแบ่งเป็น 5 ระดบั ตามตาราง 3.4 
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ตาราง 3.4 การก าหนดระดับความคิดเห็นและการให้คะแนนของแบบสอบถาม 
 

ค่าคะแนนเฉลีย่ การแปลความหมาย 
4.21 – 5.00   ความคิดเห็นดว้ยอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
3.41 – 4.20   ความคิดเห็นดว้ยอยูใ่นระดบัมาก 
2.61 – 3.40   ความคิดเห็นดว้ยอยูใ่นระดบัปานกลาง 
1.81 – 2.60   ความคิดเห็นดว้ยอยูใ่นระดบันอ้ย 
1.00 – 1.80   ความคิดเห็นดว้ยอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

 
 

3.4 เคร่ืองมือและลักษณะวิธีการที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล  
การเก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษาปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการ

ตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทยได้แบ่งลกัษณะการเก็บ
ขอ้มูลเพื่อท าการศึกษาออกเป็น 2 ลกัษณะ  
 

3.4.1 แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นขอ้มูลท่ีผูว้ิจยัไดจ้ากการใช้
แบบสอบถามเก็บขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ผา่นกูเก้ิล
ฟอร์ม (Google Form) ของกลุ่มตวัอยา่ง จ านวนอยา่งนอ้ย 385 ชุด 

 
3.4.2 แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ไดจ้ากการท าการศึกษาคน้ควา้จาก

หนงัสือวิทยานิพนธ์ วารสาร เอกสารงานวิจยัต่างๆ และแหล่งขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ตของหน่วยงาน
ท่ีมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการท าการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี 
 
 

3.5 การทดสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัย 
ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัทดสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาด้วยวิธีการทดสอบความ

เท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น (Reliability) ของความถูกต้องของข้อมูล และมีความ
สอดคลอ้งตามวตัถุประสงคง์านวิจยั ดงัน้ี 
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3.5.1 การทดสอบความเท่ียงตรง (Validity)  
ผูวิ้จัยได้น าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นมาเสนอผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านเพื่อท าการ

ตรวจสอบความถูกตอ้งและเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ความเหมาะสมของภาษา (Content Validity) และ
โครงสร้างแบบสอบถาม (Construct Validity) แลว้น ามาปรับปรุงใหม่ตามความเหมาะสม โดยใชค้่า
ดชันีความสอดคลอ้ง (Item Objective Congruence Index หรือ IOC) และค่าดชันีความเท่ียงตรงของ
เน้ือหา (Content Validity Index หรือ CVI) ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
 

IOC =
∑R

𝑛
 

 
𝐼𝑂𝐶   แทน ดชันีความสอดคลอ้ง  
∑R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
𝑛  แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

โดยค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 แสดงว่าแบบสอบถามมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ แต่ถ้าน้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.5 แสดงว่าแบบสอบถามไม่มีความสอดคล้องกับ
วตัถุประสงค ์

2. ค่าดัชนีความเท่ียงตรงของเน้ือหา (CVI) 
การวดัค่าดชันีความเท่ียงตรงของเน้ือหา (CVI) สามารถท าไดโ้ดยให้ผูเ้ช่ียวชาญท าการ

ประเมิณแลว้ใหค้ะแนน โดยคะแนนจะก าหนดมาตรวดัออกเป็น 4 ระดบั ดงัน้ี 
ระดบัคะแนน 1 หมายถึง เน้ือหาในขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งอยา่งยิง่ 
ระดบัคะแนน 2 หมายถึง เน้ือหาในขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้ง 
ระดบัคะแนน 3 หมายถึง เน้ือหาในขอ้ค าถามสอดคลอ้งมาก 
ระดบัคะแนน 4 หมายถึง เน้ือหาในขอ้ค าถามสอดคลอ้งอยา่งยิง่ 

การค านวณค่าดชันีความเท่ียงตรงของเน้ือหา (CVI) จะค านวณจากการประเมิณการให้
คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญท่ีใหค้ะแนน 3 และ/หรือ 4 เท่านั้น ในขอ้ค าถามนั้นๆ ตามสูตรดงัต่อไปน้ี 

 

𝐶𝑉𝐼 =
จ านวนขอ้ค าถามท่ีไดร้ะดบัคะแนน 3 และ 4

จ านวนขอ้ค าถามทั้งหมด
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โดยค่า CVI ท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่ามากกว่า 0.8 ขึ้นไป ซ่ึงแสดงว่าเน้ือหาในขอ้ค าถาม
นั้นมีความเท่ียงตรง ชดัเจน และสอดคลอ้งกบัหวัขอ้งานวิจยั 

หลงัจากใหผู้เ้ช่ียวชาญท าการประเมิณค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) และค่าดชันีความ
เท่ียงตรงของเน้ือหา (CVI) เท่ากบั 0.91 และ 0.95 ตามล าดบั 
 

3.5.2 ความน่าเช่ือถือหรือความเที่ยง (Reliability) 
ผูว้ิจยัจะน าแบบสอบถามไปทดสอบ (Pilot Test) โดยจะท าการสอบถามประชากรกลุ่ม

ตวัอย่างจ านวน 30 คน จากนั้นน ามาตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือดว้ยวิธีของ Cronbach’s 
Alpha ดว้ยการวิเคราะห์ทางสถิติผ่านโปรแกรม SPSS โดยค่า Alpha (α) ท่ียอมรับได้และมีความ
น่าเช่ือถือสูงจะมีค่าใกลเ้คียง 1 และหากค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามมีค่า Alpha (α) มากกว่า 
0.6 แสดงว่าแบบสอบถามมีความน่าเช่ือถือท่ีมีประสิทธิภาพสูงสามารถน าไปใช้ในการศึกษาวิจยั
คร้ังน้ีได้ ดังนั้น จึงก าหนดค่า Cronbach’s Alpha ในการศึกษางานวิจัยท่ีสามารถยอมรับได้ท่ีค่า
ใกลเ้คียงหรือมากกวา 0.6 เท่านั้น 
 
 

3.6 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล  
1. การตรวจสอบขอ้มูล (Editing) ขั้นตน้จะท าการตรวจสอบความสมบูรณ์ถูกตอ้งใน

การตอบแบบสอบถามท่ีเป็นไปตามขอ้มูลคดักรองผูต้อบแบบสอบถาม และคดัแยกแบบสอบถามท่ี
ไม่เป็นไปตามขอ้มูลคดักรองผูต้อบแบบสอบถามออก โดยน าเฉพาะแบบสอบถามท่ีสมบูรณ์มา
วิเคราะห์ต่อ 

2. การลงรหัสข้อมูล (Coding) โดยได้จัดแบ่งกลุ่มตามตัวแปรท่ีก าหนดไว้ว่าจะ
ท าการศึกษา และบนัทึกขอ้มูลลงในโปรแกรม Excel  

3. การวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยโปรแกรม SPSS โดยด าเนินการตามขั้นตอนในขอ้ 4 
4. การวิเคราะห์ขอ้มูล 

4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ ในด้าน เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา อาชีพ รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน และสถานภาพสมรส โดยการหาความถ่ี (Frequency) และค่า
ร้อยละ (Percentage) 

4.2 การวิเคราะห์การยอมรับเทคโนโลยี(Technology Acceptance) ไดแ้ก่ 
ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness), ดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use), 
ดา้นทศันคติท่ีมีต่อการใช้งาน (Attitude toward Using), ดา้นความตั้งใจในการใช้งาน (Intention to 
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Use) และด้านการน ามาใช้จริง (Actual Use) โดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Likert 
scale questions) ดว้ยการหาค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviations) 

4.3 การวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภคออนไลน์ ไดแ้ก่ ดา้นการรับรู้ทาง
ออนไลน์ (Online Cognitions), ดา้นอารมณ์ทางออนไลน์ (Online Emotions), ดา้นความบนัเทิงทาง
ออนไลน์ (Online Entertainment), ด้านความต่อเน่ือง (Flow) และด้านทัศนคติออนไลน์ (Online 
Attitudes) โดยใชแ้บบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Likert scale questions) ดว้ยการหาค่าเฉล่ีย 
(Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviations) 

5. สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
5 .1  การวิ เคราะห์ข้อมูลสถิ ติ เ ชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 

ประกอบดว้ยการใช้สถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูลในการศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ี ผูวิ้จยัเลือกใช้สถิติโดย
พิจารณาถึงวตัถุประสงค ์และความหมายของขอ้มูลท่ีใชใ้นวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยใช้
ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูบ้ริโภค ยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ พฤติกรรมผูบ้ริโภค และการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefi น ามาวิเคราะห์ดว้ยค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

5 . 2  ก า รวิ เ ค ร าะห์ ข้อมู ลส ถิ ติ เ ชิ ง อ นุม าน  ( Inferential Analysis) 
ประกอบดว้ย 

5.2.1. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory 
Factor Analysis หรือ EFA) เป็นส่วนหน่ึงของเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) 
เพื่อท าการศึกษาหาความสัมพนัธ์ของโครงสร้างของตวัแปร โดยสามารถลดตวัแปรใหอ้ยูใ่นกลุ่มท่ีมี
ความสัมพนัธ์กนั เน่ืองจากขอ้มูลจากแบบสอบถามนั้นมีทฤษฎีอา้งอิงในการสร้างขอ้ค าถาม 

5.2.2.  การวิ เคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis หรือ MRA) ส าหรับการทดสอบสมมติฐานการวิจยัดว้ยการศึกษาความสัมพนัธ์
ของตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม โดยก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติไวท่ี้ร้อยละ 95 
 
 

3.7 การปกป้องความลบัของข้อมูลส่วนตัวของผู้เข้าร่วมวิจัย  
ผู ้วิจัยได้ให้ความส าคัญกับการปกป้องข้อมูลของผู ้เข้าร่วมการวิจัยในการตอบ

แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) โดยในการตอบแบบสอบถามจะไม่มีการระบุตวัตน
ของผูเ้ขา้ร่วมวิจยั และขอ้มูลท่ีไดจ้ะถูกเก็บเป็นความลบัเพื่อใชป้ระโยชน์ในดา้นวิชาการ การน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นองคก์รต่างๆ ทั้งภาคเอกชน ภาครัฐ และหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งเท่านั้น 
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3.8 กรอบระยะเวลาและตารางแสดงแผนด าเนินงานโครงการวิจัย  
การวิจยัน้ีเร่ิมจดัท าขึ้นตั้งแต่เดือนมกราคม พ.ศ.2565 ถึงเดือนสิงหาคม พ.ศ.2565 รวม

ระยะเวลาทั้งส้ิน 8 เดือน โดยมีรายละเอียดตามตาราง 3.5 
 
ตาราง 3.5 แผนการด าเนินงานวิจัย 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน เดือน (2565) 
ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. 

1. เสนอหวัขอ้งานวิจยั         
2. ทบทวนวรรณกรรม และทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้ง 

        

3. ออกแบบเคร่ืองมือวิจยั และ
แบบสอบถาม 

        

4. ประเมิณจากผูเ้ช่ียวชาญ         
5. จดัเก็บ และรวบรวมขอ้มูล         
6. ประมวลผล และวิเคราะห์ขอ้มูล         
7. จดัท ารูปเล่มงานวิจยัฉบบัสมบูรณ์         
8. น าเสนองานวิจยั         

 
 

3.9 บทสรุป 
การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยการเก็บแบบสอบถาม

ดว้ย แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ผ่านกูเก้ิลฟอร์ม (Google Form) ทางส่ือสังคม
ออนไลน์ต่างๆ โดยมีเกณฑ์การเลือกกลุ่มตวัอย่างด้วยวิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จ านวนไม่ต ่ากว่า 385 คน ใช้วิธีการทดสอบความสอดคลอ้ง (IOC) และความเท่ียงตรง
ของเน้ือหา (CVI) โดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ในการพฒันาแบบสอบถามให้ตรงกับวตัถุประสงค์
ของการวิจัย และใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ในการวิเคราะห์เชิงสถิติทั้ งในรูปแบบสถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive Statistics) และสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Analysis) เพื่อให้ไดผ้ลการวิจยัท่ี
มีประสิทธิภาพ  ทั้ งน้ีผู ้ศึกษาวิจัยได้ให้ความส าคัญกับการปกป้องข้อมูลของผู ้เข้าร่วมตอบ
แบบสอบถามงานวิจยัว่าจะถูกใชเ้พื่อประโยชน์ในทางวิชาการการน าไปประยกุตใ์ชใ้นองคก์รต่างๆ 
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ทั้งภาคเอกชน ภาครัฐ และหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งเท่านั้น โดยงานวิจยัน้ีมีกรอบระยะเวลาด าเนินงาน
ระหวา่งเดือนมกราคม ถึงเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2565  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 

จากการศึกษาเร่ือง “การยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย” โดยใชว้ิธีการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามออนไลน์
กับประชากรจากสังคมออนไลน์ในประเทศไทยท่ีมีความสนใจหรือเคยเล่น Gamefi จากกลุ่ม
สาธารณะในสังคมออนไลน์จ านวนไม่น้อยกว่า 385 คน พบว่าจากขอ้มูลเชิงส ารวจผูท่ี้มีคุณสมบติั
ครบถ้วนและผ่านเกณฑ์การคดัเลือกและตอบแบบสอบถามจริงมีจ านวน 433 ราย โดยผูว้ิจยัจะ
น าเสนอขอ้มูล และผลการส ารวจท่ีไดรั้บมานั้นประมวลผลผ่านโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ (SPSS) 
และน าเสนอผลการศึกษาตามวตัถุประสงคง์านวิจยัโดยผลการศึกษาแบ่งไดด้งัน้ี 

4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม (Descriptive 
Statistic) 

4.2 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
4.3 ผลการวิเคราะห์ตามสมมุติฐานการวิจยัโดยใชก้ารวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ 

(Multiple Regression) 
4.4 บทสรุป 

 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม (Descriptive 
Statistic) 

การวิเคราะห์ขอ้มูลด้านประชากรศาสตร์ แบ่งออกเป็น 5 ด้านประกอบไปด้วย เพศ 
อาย ุระดบัการศึกษาอาชีพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน โดยผูว้ิจยัอธิบายขอ้มูลในลกัษณะของค่าความถ่ี 
(Frequency) และค่าร้อยละ(Percentage) ดงัตารางต่อไปน้ี 
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ตาราง 4.1 ข้อมูลค่าความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) จ าแนกตามเพศของกลุ่ม
ตัวอย่าง 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
1. ชาย 151 34.9 
2. หญิง 266 61.4 
3. เพศทางเลือก 16 3.7 

รวม 433 100.0 
 

จากตาราง 4.1  ผลการวิ เคราะห์ ข้อมูลค่ าความ ถ่ี  (Frequency) และค่ าร้อยละ 
(Percentage) จ าแนกตามเพศของกลุ่มตวัอย่างพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมี
จ านวน 266 คน รองลงมาเป็นเพศชายจ านวน 151 คน และเพศทางเลือกจ านวน 16 คน ตามล าดบั 
 
ตาราง 4.2 ข้อมูลค่าความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) จ าแนกตามอายุของกลุ่ม
ตัวอย่าง 
 

อาย ุ จ านวน ร้อยละ 
1. 15 - 24 ปี 39 9.0 

 2. 25 – 34 ปี 249 57.5 
3. 35 – 44 ปี 136 31.4 
4. 45 ปีขึ้นไป 9 2.1 

รวม 433 100.0 
 

จากตาราง 4.2 ขอ้มูลค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) จ าแนกตาม
อายุของกลุ่มตวัอย่างพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุในช่วงระหว่าง 25 – 34 ปี จ านวน 
249 คน รองลงมาอยูใ่นช่วงอายรุะหวา่ง 35 – 44 ปี จ านวน 136 คน อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 15 - 24 ปี 
จ านวน 39 คน และกลุ่มของผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอายุ 45 ปีขึ้นไป เป็นกลุ่มท่ีมีจ านวนนอ้ยท่ีสุดมี
จ านวน 9 คน ตามล าดบั 
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ตาราง 4.3 ข้อมูลค่าความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) จ าแนกตามระดับการศึกษา
ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ระดบัการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
 1. ต ่ากวา่ปริญญาตรี 96 22.2 
 2. ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 292 67.4 
 3. สูงกวา่ปริญญาตรี 45 10.4 

รวม 433 100.0 
 

จากตาราง 4.3 ขอ้มูลค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) จ าแนกตาม
ระดับการศึกษาของกลุ่มตัวอย่างพบว่า ระดับการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ คือ 
ปริญญาตรีมีจ านวน 292 คน รองลงมาคือระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรีมีจ านวน 96 คน และ
ระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรีมีจ านวน 45 คน ตามล าดบั 
 
ตาราง 4.4 ข้อมูลค่าความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) จ าแนกตามอาชีพของกลุ่ม
ตัวอย่าง 
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
 1. นิสิต/ นกัศึกษา 43 9.9 
 2. ขา้ราชการ/ พนกังานรัฐวิสาหกิจ 63 14.5 
 3. ธุรกิจส่วนตวั/ เจา้ของกิจการ 228 52.7 
 4. พนกังานบริษทัเอกชน 99 22.9 

รวม 433 100.0 
 

จากตาราง 4.4 ขอ้มูลค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) จ าแนกตาม
อาชีพของกลุ่มตวัอย่างพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ประกอบอาชีพธุรกิจส่วนตวั/ เจา้ของ
กิจการจ านวน 228 คน รองลงมาประกอบอาชีพพนักงานบริษทัเอกชนจ านวน 99 คน รับราชการ/
พนกังานรัฐวิสาหกิจ จ านวน 63 คน และนิสิต/ นกัศึกษา จ านวน 43 คน ตามล าดบั 
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ตาราง 4.5 ข้อมูลค่าความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) จ าแนกตามรายได้ของกลุ่ม
ตัวอย่าง 
 

รายได ้ จ านวน ร้อยละ 
 1. นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 15,000 บาท 26 6.0 
 2. 15,001 – 25,000 บาท 60 13.9 
 3. 25,001 -35,000 บาท 132 30.5 
 4. 35,001 -45,000 บาท 189 43.6 
 5. 45,001 -55,000 บาท 26 6.0 

รวม 433 100.0 
 

จากตาราง 4.5 ขอ้มูลค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) จ าแนกตาม
รายได้เฉล่ียต่อเดือนพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนอยู่ในช่วงระหว่าง 
35,001 -45,000 บาท จ านวน 189 คนรองลงมาอยู่ในช่วงระหว่าง 25,001 - 35,000 บาท จ านวน 132 
คน ช่วงระหวา่ง 15,001 – 25,000 บาท จ านวน 60 คน และนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 15,000 บาท และช่วง
ระหวา่ง 45,001 - 55,000 บาทจ านวน 26 คนเท่ากนั ตามล าดบั 
 
 

4.2 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
ผูวิ้จยัน าปัจจยัท่ีไดท้ าการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีมาท าการวิเคราะห์เชิงพรรณนา ซ่ึงประกอบ

ไปดว้ย ค่าเฉล่ีย (Mean : ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : SD) โดยใชเ้กณฑ์การ
แปลความหมายเพื่อจดัระดบัของค่าเฉล่ียเป็นช่วง (ธานินทร์ ศิลป์จารุ , 2563) โดยจากการประเมิน
ความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั (Item Objective Congruence : IOC) และค่า
ดชันีความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content Validity Index: CVI) 
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ตาราง 4.6 ค่าเฉลีย่และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านประโยชน์ท่ีได้รับ 
 

ปัจจัยด้านประโยชน์ท่ีได้รับ Mean SD. การแปลความหมาย 

1. Gamefiมีส่วนช่วยในการด าเนินชีวิตของท่านให้
หารายไดส้ะดวกมากขึ้น 

4.06 0.855 เห็นดว้ย 

2. Gamefiมีประโยชน์ และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการหารายไดข้องท่าน 

4.17 0.818 เห็นดว้ย 

3. Gamefiช่วยใหท้่านลดเวลาในการท างาน และ
สามารถท าไดทุ้กท่ีทุกเวลา 

4.14 0.780 เห็นดว้ย 

4. ท่านคิดวา่ Gamefiท าใหท้่านไดรั้บประโยชน์ใน
ดา้นการเรียนรู้เทคโนโลยใีหม่ 

4.14 0.793 เห็นดว้ย 

รวม 4.13 0.615 เห็นด้วย 
 

จากตาราง 4.6 พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในภาพรวมของปัจจยัด้าน
ประโยชน์ท่ีได้รับอยู่ในระดบัเห็นดว้ย โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.13 และ ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.615 โดยมี 

รายละเอียดของข้อค าถามท่ีเป็นตัวแปรสังเกตได้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ Gamefi มี
ประโยชน์ และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการหารายไดข้องท่านมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.17 และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.818 ซ่ึงสามารถแปลความหมายเป็นระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดับท่ี
เห็นดว้ยรองลงมา Gamefi ช่วยใหท้่านลดเวลาในการท างาน และสามารถท าไดทุ้กท่ีทุกเวลาท่านคิด
วา่ Gamefi ท าให้ท่านไดรั้บประโยชน์ในดา้นการเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่  และ Gamefi มีส่วนช่วยใน
การด าเนินชีวิตของท่านให้หารายไดส้ะดวกมากขึ้นมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.14, 4.14 และ 4.06 ตามล าดบั 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากบั 0.780, 0.793 และ 0.855 ตามล าดบั ซ่ึงสามารถแปลความหมาย
เป็นระดบัความคิดเห็นได ้คือ เห็นดว้ยทั้งหมด 
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ตาราง 4.7 ค่าเฉลีย่และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน 
 

ปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน Mean SD. การแปลความหมาย 

1. จากประสบการณ์การเล่น Gamefiท่านรู้สึกวา่
สามารถเรียนรู้ง่าย และท าความเขา้ใจไดเ้อง 

3.89 0.925 เห็นดว้ย 

2. ท่านรู้สึกวา่ Gamefiมีขั้นตอนในการเล่นง่าย และ
สะดวกท่ีจะใชบ้ริการ 

3.65 0.831 เห็นดว้ย 

3. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi สามารถท าผา่นระบบ
ออนไลน์ไดต้ลอด 24 ชัว่โมง 

3.76 0.893 เห็นดว้ย 

4. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi มีโปรแกรม หรือ
แอพพลิเคชัน่ท่ีเขา้ใจไดง้่ายรองรับ 

3.64 0.924 เห็นดว้ย 

5. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi ใชเ้วลานอ้ยในการ
ด าเนินการ 

3.60 0.980 เห็นดว้ย 

รวม 3.79 0.696 เห็นด้วย 
 

จากตาราง 4.7 พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในภาพรวมของปัจจยัด้าน
ความง่ายในการใช้งานอยู่ในระดับเห็นด้วย โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.79 และ ค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.696 โดยมีรายละเอียดของขอ้ค าถามท่ีเป็นตวัแปรสังเกตไดท่ี้มีค่าเฉล่ียนสูงสุด 
คือ จากประสบการณ์การเล่น  Gamefi ท่านรู้สึกว่าสามารถเรียนรู้ง่าย และท าความเขา้ใจได้เอง มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.89 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.925  ซ่ึงสามารถแปลความหมายเป็น
ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับท่ีเห็นด้วยรองลงมาท่านรู้สึกว่า Gamefiสามารถท าผ่านระบบ
ออนไลน์ได้ตลอด 24 ชั่วโมง ท่านรู้สึกว่า Gamefi มีขั้นตอนในการเล่นง่าย และสะดวกท่ีจะใช้
บริการ ท่านรู้สึกว่า Gamefi มีโปรแกรม หรือแอพพลิเคชั่นท่ีเขา้ใจได้ง่ายรองรับและท่านรู้สึกว่า 
Gamefi ใช้เวลาน้อยในการด าเนินการมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.76 , 3.65, 3.64 และ 3.60 ตามล าดับ ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากบั 0.893, 0.831, 0.924 และ 0.980 ตามล าดบั ซ่ึงสามารถแปลความหมาย
เป็นระดบัความคิดเห็นได ้คือ เห็นดว้ยทั้งหมด  
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ตาราง 4.8 ค่าเฉลีย่และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านความไว้วางใจ 
 

ปัจจัยด้านความไว้วางใจ Mean SD. การแปลความหมาย 

1. Gamefiควรมี White Paper บอกรายละเอียดอยา่ง
ชดัเจน 

4.18 0.824 เห็นดว้ย 

2. Gamefi ควรมีการเปิดเผยใบหนา้ทีมงานผูพ้ฒันา 3.28 1.049 เห็นดว้ยปานกลาง 
3. Gamefi ควรมีการยืน่ Audit ส าเร็จเรียบร้อย 3.34 0.990 เห็นดว้ยปานกลาง 
4. Gamefi ควรมี Partner เป็นบริษทัใหญ่ หรือ
บริษทัท่ีมีความน่าเช่ือถือ 

3.59 0.918 เห็นดว้ย 

5. Gamefiควรมี Youtuber หรือ Influencer รีวิว 3.69 0.871 เห็นดว้ย 
รวม 3.47 0.796 เห็นด้วยปานกลาง 

 
จากตาราง 4.8 พบว่าผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในภาพรวมของปัจจยัด้าน

ความไวว้างใจอยูใ่นระดบัเห็นดว้ย โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.47 และ ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.796 โดยมีรายละเอียดของขอ้ค าถามท่ีเป็นตวัแปรสังเกตไดท่ี้มีค่าเฉล่ียนสูงสุด คือ Gamefi ควรมี 
White Paper บอกรายละเอียดอย่างชัดเจน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.18 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.824 ซ่ึงสามารถแปลความหมายเป็นระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับท่ีเห็นด้วยรองลงมา 
Gamefi ควรมี Youtuber หรือ Influencer รีวิว Gamefi ควรมี Partner เป็นบริษทัใหญ่ หรือบริษทัท่ีมี
ความน่าเช่ือถือGamefi ควรมีการยื่น Audit ส าเร็จเรียบร้อยและ Gamefi ควรมีการเปิดเผยใบหน้า
ทีมงานผูพ้ฒันามีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.69, 3.59, 3.34 และ 3.28 ตามล าดบั ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากบั 0.871, 0.918, 0.990 และ 1.049 ตามล าดบั ซ่ึงสามารถแปลความหมายเป็นระดบัความคิดเห็น
ได ้คือ เห็นดว้ย, เห็นดว้ย, เห็นดว้ยปานกลาง และเห็นดว้ยปานกลาง ตามล าดบั 
 

4.2.1 การวิเคราะห์ปัจจัย (Factor Analysis) 
ผูว้ิจยัท าการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของตวัแปรสังเกตได ้(Observed Variables) เพื่อท า

การจดักลุ่มความสัมพนัธ์ใหม่ว่าตวัแปรสังเกตไดต้วัแปรใดบา้งท่ีควรอยู่ในปัจจยัเดียวกนั โดยการ
น าเอาขอ้มูลของตวัแปรเดิมท่ีเป็นตวัแปรสังเกตไดม้าไวท่ี้ปัจจยัใหม่ท่ีมีความสัมพนัธ์กนัมากท่ีสุด 
โดยการพิจารณาค่าสถิติของไคเซอร์-ไมเยอร์-โอลคิน (Kaiser-Meyer-Olkin : KMO) ดงัตาราง 4.9 
 



44 

 

ตาราง 4.9 ค่าสถิติของไคเซอร์-ไมเยอร์-โอลคิน (Kaiser-Meyer-Olkin: KMO) และค่าสถิติของ
บาทร์เลท (Bartlett’s Test of Sphericity) 
 

KMO and Bartlett's Test 
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. .890 
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 4532.400 

df 171 
Sig. .000 

 
จากตาราง 4.9 พบว่าค่าสถิติของไคเซอร์-ไมเยอร์-โอลคิน (Kaiser-Meyer-Olkin : 

KMO) มีค่าเท่ากับ 0.890 ซ่ึงมากกว่า 0.50 สามารถแปลความหมายได้ว่า เหมาะสมดีมากท่ีจะ
วิเคราะห์ปัจจยัตามวตัถุประสงค์ของการศึกษาวิจัยและค่าสถิติของบาทร์เลท (Bartlett’s Test of 
Sphericity) พบว่าค่ าส ถิ ติไค -สแควร์ (Approx. Chi-Square) ท่ี ใช้ในการทดสอบมีค่าเท่ ากับ 
4532.400 ซ่ึงมีนัยส าคญัทางสถิติแสดงว่าตวัแปรมีความสัมพนัธ์สามารถวิเคราะห์ปัจจยัได้ (ยุทธ
ไกยวรรณ์, 2563) 

ผู ้วิจัยท าการวิเคราะห์ปัจจัยจากตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variables) ท่ี เป็นข้อ
ค าถามในแบบสอบถามจ านวน 19 ข้อค าถาม ซ่ึงประกอบไปด้วย ปัจจัยด้านประโยชน์ท่ีได้รับ 
(Perceived Usefulness) 4 ขอ้ค าถาม ปัจจยัดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) 5 ขอ้
ค าถาม ปัจจยัดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) 5 ขอ้ค าถาม และการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 5 ขอ้ค าถาม โดยการก าหนดการหมุนดว้ยวิธี Oblique
แบบ Direct Oblimin และไม่ไดก้ าหนดจ านวนปัจจยั ดงัตาราง 4.10  
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ตาราง 4.10 ค่าน ้าหนักปัจจัยหลงัท าการหมุนแกนด้วยวิธี Oblique แบบ Direct Oblimin ของตัว
แปรท้ังหมด 
 

Pattern Matrixaa 

 
Component 

1 2 3 4 
z3 .899    
z4 .850    
z5 .751    
z2 .722    
z1 .504    
a2  .782   
a4  .780   
a1  .770   
a3  .696   
b4   -.901  
b5   -.807  
b2   -.788  
b3   -.781  
b1   -.736  
c1   -.432  
c2    .868 
c3    .709 
c4   -.420 .604 
c5 .309   .365 

Extraction Method: Principal Component Analysis.  
 Rotation Method: Oblimin with Kaiser Normalization. 
 

จากตาราง 4.10 พบว่าปัจจยักลุ่มท่ี 1 ประกอบด้วย ตัวแปรสังเกตได้จากปัจจัยการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 5 ตวัแปรปัจจยักลุ่มท่ี 2 
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ประกอบด้วย ปัจจัยด้านประโยชน์ ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) 4 ตัวแปร  ปัจจัยกลุ่มท่ี  3 
ประกอบด้วยปัจจยัด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 5 ตวัแปรและปัจจยัด้าน
ความไวว้างใจ (Perceived Trust) 1 ตัวแปร และปัจจัยกลุ่มท่ี 4 ประกอบด้วยด้านความไวว้างใจ 
(Perceived Trust) 4 ตวัแปร 

หลกัจากการวิเคราะห์ปัจจยัเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis : EFA) พบว่าขอ้
ค าถามท่ีเป็นตวัแปรสังเกตได ้มีการจดักลุ่มความสัมพนัธ์ใหม่ซ่ึงเป็นไปตามกรอบแนวคิดงานวิจยั 
(Conceptual Framework) ดงัท่ีแสดงไวใ้นบทท่ี 2 แนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัจึงขอ
น าเสนอกรอบแนวคิดท่ีมีการปรับปรุงใหม่ภายใต้การศึกษาวิจยั (Modified Research Conceptual 
Framework) ดงัรูปภาพ 4.1 

 
  

 
รูปภาพ 4.1 แสดงกรอบแนวคิดท่ีมีการปรับปรุงใหม่ภายใต้การศึกษาวิจัย (Modified Research 
Conceptual Framework) 
 

โดยผูวิ้จยัได้ท าการตั้งสมมติฐานตามกรอบแนวคิดท่ีมีการปรับปรุงใหม่ภายใตก้าร
ศึกษาวิจัย  (Modified Research Conceptual Framework) ท่ี เกิดจากการวิ เคราะห์ ปัจจัย  (Factor 
Analysis) ดงัตาราง 4.10 โดยสามารถตั้งสมมติฐานใหม่ไดด้งัน้ี 

สมมติฐานท่ี 1 ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) ส่งผลต่อการตดัสินใจ
ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย(Gamefi Investment Decisions) 
H0 : ปัจจัยด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness)ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi 
ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
H1 : ปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
 

ดา้นประโยชน์ทีไ่ดร้บั (Perceived Usefulness) 

ดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of 
Use) 

ดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) 

การตดัสนิใจลงทุน Gamefi 
ของผูบ้รโิภคกลุ่มสงัคม
ออนไลน์ในประเทศไทย
(Gamefi Investment 

Decisions) 
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สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อ
การตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย  (Gamefi Investment 
Decisions) 
H0 : ปัจจยัด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) ไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi 
ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
H1 : ปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

สมมติฐานท่ี 3 ปัจจัยด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตัดสินใจ
ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
H0 : ปัจจัยด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust)ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
H1 : ปัจจยัดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค
กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
 
 

4.3 ผลการวิเคราะห์ตามสมติฐานการวิจัยโดยใช้การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis : MRA) 

การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเลือกใช้เทคนิคการเลือกตวัแปรอิสระเขา้สมการความถดถอย 
ดว้ยวิธีเอน็เทอร์ (Enter) ซ่ึงผูว้ิจยัตอ้งท าการทดสอบสมมติฐาน เพื่อตรวจสอบความสัมพนัธ์ระหวา่ง
ตวัแปรต้นและตวัแปรตาม และสรุปผลการทดสอบเองว่าควรจะมีตวัแปรอิสระใดบ้างท่ีมัความ
สัมพนัธ์กบัตวัแปรตาม โดยการวิเคราะห์ผลทดสอบ F-test และt-test (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2564) 
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4.3.1 การน าเสนอสมการความสัมพนัธ์รูปเชิงเส้นตรง คร้ังท่ี1 
 
ตาราง 4.11 แสดงตัวแบบท่ีได้จากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis : MRA) คร้ังท่ี1 
 

Model Summary 
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 
1 0.718a 0.516 0.513 0.53787 
a. Predictors: (Constant), NsumC, NsumA, NsumB 
 

จากตาราง 4.11 จากการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย โดยวิธีการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis : MRA) คร้ังท่ี1 ดว้ยเทคนิคเอน็เทอร์ (Enter) พบวา่ค่า Adjusted R Square เท่ากบั 0.513 ซ่ึง
หมายความว่าตวัแปรอิสระทั้ง 3 ตวั มีความแม่นย  าในการพยากรณ์ ร้อยละ 51.3 ส่วนท่ีเหลือ ร้อยละ 
48.7 เกิดจากอิทธิพลของตวัแปรอ่ืนๆ  
 
ตาราง 4.12 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) คร้ังท่ี1 
 

ANOVAb 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 132.364 3 44.121 152.507 .000a 

Residual 124.113 429 .289   
Total 256.477 432    

a. Predictors: (Constant), NsumC, NsumA, NsumB 
b. Dependent Variable: NsumZ 

 
จากตาราง 4.12 เป็นการตรวจสอบความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระและตวัแปรตาม

โดยใชห้ลกัการการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) คร้ังท่ี1 ซ่ึงสามารถ
ตั้งสมมติฐานรวมของสมการถดถอยระหวา่งตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม ดงัน้ี 
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H0: ตัวแปรอิสระทุกตัวไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่ม
สังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

H1: ตวัแปรอิสระอย่างน้อยหน่ึงตวัส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค
กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

จากค่า Sig.ของค่าสถิติ F-test เท่ากบั 0.000 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงสรุปไดว้่าปฏิเสธ 
H0 โดยยอมรับ H1กล่าวคือ ตวัแปรอิสระอย่างนอ้ยหน่ึงตวัส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions)ท่ีได้รับท่ีนัยส าคัญ 
0.05 
 
ตาราง 4.13 ผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผู้บริโภคกลุ่ม
สังคมออนไลน์ในประเทศไทย คร้ังท่ี1 
 

Coefficientsa 
Model 

Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) .803 .222  3.613 .000 

NsumA .031 .042 .025 .741 .459 
NsumB .266 .047 .240 5.710 .000 
NsumC .529 .041 .547 13.028 .000 

a. Dependent Variable: NsumZ 
 

จากตาราง 4.13 ผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย คร้ังท่ี1 เป็นการใช้สถิติ t-test เพื่อทดสอบสมมติฐาน 
ซ่ึงไดผ้ลการทดสอบ ดงัน้ี 

สมมติฐานท่ี 1 ปัจจัยด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment 
Decisions) 
H0 : ปัจจยัด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) ไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi 
ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
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H1 : ปัจจยัดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค
กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

จากค่า Sig.ของค่าสถิติ t-test เท่ากบั 0.459 ซ่ึงมีค่ามากกว่า 0.05 ท่ีค่านัยส าคญัระดับ 
0.05 โดยยอมรับ H0(สมมติฐานหลัก) และปฏิเสธ H1 (สมมติฐานรอง) กล่าวคือ ปัจจยัด้านความ
ไว้วางใจ (Perceived Trust) ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผู ้บริโภคกลุ่มสังคม
ออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อ
การตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment 
Decisions) 
H0 : ปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน 
Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
H1 : ปัจจยัดา้นความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi 
ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

จากค่า Sig.ของค่าสถิติ t-test เท่ากับ 0.000ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 ท่ีค่านัยส าคญัระดับ 
0.05 โดยปฏิเสธ H0 (สมมติฐานหลกั) และยอมรับ H1 (สมมติฐานรอง) กล่าวคือ ปัจจยัดา้นความง่าย
ในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคม
ออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

สมมติฐานท่ี 3 ปัจจัยด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตัดสินใจ
ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
H0 : ปัจจัยด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust)ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
H1 : ปัจจยัดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค
กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

จากค่า Sig.ของค่าสถิติ t-test เท่ากบั 0.000 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 ท่ีค่านัยส าคญัระดับ 
0.05 โดยปฏิเสธ H0 (สมมติฐานหลกั) และยอมรับ H1 (สมมติฐานรอง) กล่าวคือ ปัจจยัด้านความ
ไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์
ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

ดงันั้นผูวิ้จยัสามารถเขียนสมการความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรตามและตวัแปรอิสระ
ในรูปแบบสมการเชิงเส้น (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2564) ไดด้งัน้ี 
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Y′ = 0.803 + 0.031 Perceived Usefulness)+0.266 (Perceived Ease of Use) +0.529 
Perceived Trust) 

จากการท่ีผูว้ิจยัไดท้ าการทดสอบสมมติฐานพบว่ามี 2 ปัจจยั ไดแ้ก่ปัจจยัดา้นความง่าย
ในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) และปัจจยัด้านความไวว้างใจ (Perceived Trust) สอดคลอ้ง
กบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้คือ ส่งผลต่อ และมี 1 คือ ปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) 
ไม่สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ้กล่าวคือปัจจยัด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness) 
ขา้งตน้ ไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
(Gamefi Investment Decisions) ดังน้ันจึงน าไปสู่ขั้นตอนการน าปัจจัยท่ีไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
ออกจากสมการความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม และตัวแปรอิสระ เพื่อน าเสนอสมการ
ความสัมพนัธ์รูปเชิงเส้นตรงคร้ังท่ี2 ดงัน้ี 
 

4.3.2 การน าเสนอสมการความสัมพนัธ์รูปเชิงเส้นตรง คร้ังท่ี2 
 
ตาราง 4.14 แสดงตัวแบบท่ีได้จากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis : MRA) คร้ังท่ี2 
 

Model Summary 
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 
1 .718a .515 .513 .53759 
a. Predictors: (Constant), NsumC, NsumB 

 
จากตาราง 4.14 จากการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ

ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย โดยวิธีการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis : MRA) คร้ังท่ี2 ดว้ยเทคนิคเอน็เทอร์ (Enter) พบวา่ค่า Adjusted R Square เท่ากบั 0.513 ซ่ึง
หมายความว่าตวัแปรอิสระทั้ง 3 ตวั มีความแม่นย  าในการพยากรณ์ร้อยละ 51.3 ส่วนท่ีเหลือ ร้อยละ 
48.7 เกิดจากอิทธิพลของตวัแปรอ่ืนๆ 
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ตาราง 4.15 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) คร้ังท่ี2 
 

ANOVAb 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 132.205 2 66.103 228.726 .000a 

Residual 124.272 430 .289   
Total 256.477 432    

a. Predictors: (Constant), NsumC, NsumB 
b. Dependent Variable: NsumZ 

 
จากตาราง 4.15 เป็นการตรวจสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระและตวัแปรตาม

โดยใชห้ลกัการการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) คร้ังท่ี2 ซ่ึงสามารถ
ตั้งสมมติฐานรวมของสมการถดถอยระหวา่งตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม ดงัน้ี  

H0: ตัวแปรอิสระทุกตัวไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่ม
สังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

H1: ตวัแปรอิสระทุกตวัส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคม
ออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

และพบว่าจากค่า Sig.ของค่าสถิติ F-test เท่ากบั 0.000 ซ่ึงมีค่านอ้ยกว่า 0.05 จึงสรุปได้
วา่ปฏิเสธ H0 (สมมติฐานหลกั) โดยยอมรับ H1 (สมมติฐานรอง) กล่าวคือตวัแปรอิสระอยา่งนอ้ยหน่ึง
ตวัส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi 
Investment Decisions) ท่ีไดรั้บท่ีนยัส าคญั 0.05  
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ตารางท่ี 4.16 ผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผู้บริโภคกลุ่ม
สังคมออนไลน์ในประเทศไทย คร้ังท่ี2 
 

Coefficientsa 
Model 

Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) .927 .147  6.286 .000 

NsumB .268 .046 .243 5.788 .000 
NsumC .528 .041 .546 13.015 .000 

a. Dependent Variable: NsumZ 
 

จากตารางท่ี 4.16 ผลการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณการตดัสินใจลงทุน Gamefi
ของผู ้บริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย คร้ังท่ี2 เป็นการใช้สถิติ t-test เพื่อทดสอบ
สมมติฐาน ซ่ึงไดผ้ลการทดสอบ ดงัน้ี 

สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อ
การตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment 
Decisions) 
H0 : ปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน 
Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
H1 : ปัจจยัดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi 
ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

จากค่า Sig.ของค่าสถิติ t-test เท่ากับ 0.000ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 ท่ีค่านัยส าคญัระดับ 
0.05 โดยปฏิเสธ H0 (สมมติฐานหลกั) และยอมรับ H1 (สมมติฐานรอง) กล่าวคือ ปัจจยัดา้นความง่าย
ในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคม
ออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

สมมติฐานท่ี 2 ปัจจัยด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตัดสินใจ
ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
H0 : ปัจจัยด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust) ไม่ ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 
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H1 : ปัจจยัดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค
กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

จากค่า Sig.ของค่าสถิติ t-test เท่ากบั 0.000 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 ท่ีค่านัยส าคญัระดับ 
0.05 โดยปฏิเสธ H0 (สมมติฐานหลกั) และยอมรับ H1 (สมมติฐานรอง) กล่าวคือ ปจจยัด้านความ
ไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์
ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) 

ดงันั้นผูวิ้จยัสามารถเขียนสมการความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรตามและตวัแปรอิสระ
ในรูปแบบสมการเชิงเส้น (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2564) ไดด้งัน้ี 

Y′ = 0.927 + 0.268 (Perceived Ease of Use) +0.528 (Perceived Trust) 
จากการท่ีผูวิ้จยัไดท้ าการทดสอบสมมติฐานพบว่าทั้ง 2 ปัจจยั ไดแ้ก่ปัจจยัด้านความ

ง่ายในการใช้งาน  (Perceived Ease of Use) และปัจจัยด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust) 
สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้ งไว้คือ ปัจจัยแต่ละด้านส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) จึงถือว่าเป็นโมเดล
สุดทา้ย (Final Model) ของการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี 
 

4.3.3 การทดสอบตัวแปรตามและค่าความคลาดเคล่ือนเป็นตัวแปรที่มีการแจกแจงแบบ
ปกติ (Normality) 
 
ตาราง 4.17 ค่าการทดสอบโคโมโกรอฟ สเมอร์นอฟ (One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test) 
 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 NsumA NsumB NsumC NsumZ 

N 433 433 433 433 
Normal Parametersa,b Mean 4.1322 3.7906 3.4786 3.7806 

Std. Deviation .61589 .69697 .79639 .77052 
Most Extreme 
Differences 

Absolute .187 .103 .109 .133 
Positive .119 .093 .109 .124 
Negative -.187 -.103 -.096 -.133 

Kolmogorov-Smirnov Z 3.885 2.153 2.278 2.775 
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 
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a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 

จากตาราง 4.17 แสดงค่าการทดสอบโคโมโกรอฟ สเมอร์นอฟ (One-Sample 
Kolmogorov-Smirnov Test) ท่ีเป็นสถิติท่ีใช้ทดสอบการแจกแจงประชากรว่าเป็นแบบปกติหรือไม่
ปกติ (กลัยา และ ฐิตา วานิชยบ์ญัชา, 2564) พบวา่ค่า Sig.ของตวัแปรทุกตวัเท่ากบั 0.000 ซ่ึงมีค่านอ้ย
กวา่ 0.05 จึงสรุปไดว้่าปฏิเสธ H0 (สมมติฐานหลกั) คือ การสุ่มตวัอยา่งประชากรมีแจกแจงแบบปกติ 
แต่ยอมรับ H1 (สมมติฐานรอง) คือ การสุ่มตวัอยา่งประชากรท่ีไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
 

4.3.4 ทดสอบค่าแปรปรวนของความคลาดเคล่ือนเป็นค่าคงท่ี (Homoscedastic) 

 
 
รูปภาพ 4.2 การทดสอบค่าแปรปรวนของความคลาดเคล่ือนเป็นค่าคงท่ีโดยใช้ Scatterplot 
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จากรูปภาพ 4.2 พบว่าการทดสอบว่าค่าแปรปรวนของความคลาดเคล่ือนเป็นค่าคงท่ี
โดยพิจารณาแผนภาพการกระจาย Scatter Plot พบว่าค่าความคลาดเคล่ือนส่วนใหญ่กระจายอยู่
ในช่วง ± 2และมีค่ากระจายตัวแบบสุ่มจึงสรุปว่าค่าความแปรปรวนของความคลาดเคล่ือนเป็น
ค่าคงท่ีโดยความผนัแปรของการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ใน
ประเทศไทย เกิดจากอิทธิพลของตวัแปรตน้ของการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีร้อยละ 51.3 ส่วนท่ีเหลือร้อยละ 
48.7 เกิดจากอิทธิพลของตวัแปรอ่ืนๆ 
 

4.3.5 การทดสอบความเป็นอิสระจากกนัค่าความคลาดเคล่ือน (Residual Error) 
 
ตาราง 4.18 ค่าความคลาดเคล่ือน (Residual Error)  
 

Model Summaryb 
Model 

R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of the 

Estimate Durbin-Watson 
1 .718a .515 .513 .53759 1.511 
a. Predictors: (Constant), NsumC, NsumB 
c. Dependent Variable: NsumZ 
 

จากตาราง 4.18 แสดงค่าความคลาดเคล่ือน (Residual Error) เพื่อทดสอบความเป็น
อิสระต่อกนั ผูว้ิจยัท าการใช้สถิติทดสอบ Durbin-Watson ไดค้่า Durbin-Watson เท่ากบั 1.511 ซ่ึงมี
ค่าอยู่ระหว่าง 1.5 - 2.5 จึงสามารถยอมรับสมมติฐานหลกั หรือ H0ได้ ซ่ึงมีค่าความคลาดเคล่ือนท่ี
เป็นอิสระต่อกนั (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2564) 
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4.3.6 ปัญหาความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร (Multicollinearity) 
 
ตาราง 4.19 แสดงผลการทดสอบค่า Tolerance และค่า Variance Inflation Factor (VIF) 
 

Coefficientsa 
Model Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

t Sig. 
Collinearity Statistics 

B Std. Error Beta Tolerance VIF 
1 (Constant) .927 .147  6.286 .000   

NsumB .268 .046 .243 5.788 .000 .641 1.560 
NsumC .528 .041 .546 13.015 .000 .641 1.560 

a. Dependent Variable: NsumZ 
 

จากตาราง 4.19 ผลการทดสอบค่า Tolerance และค่า Variance Inflation Factor (VIF) 
พบวา่ค่า Tolerance ของปัจจยัดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) มีค่าเท่ากบั 0.641 
ปัจจยัดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) มีค่าเท่ากบั 0.641 ซ่ึงค่า Tolerance มีค่าเขา้สู่ 1 แสดงว่า
ตัวแปรอิสระนั้ นไม่มีความสัมพันธ์กับตัวแปรอิสระอ่ืนๆ (กัลยาวานิชย์บัญชา , 2564) และค่า 
Variance Inflation Factor (VIF) ของปัจจยัดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) มีค่า
เท่ากับ 1.560 และปัจจัยด้านความไวว้างใจ (Perceived Trust) มีค่าเท่ากับ 1.560 แสดงว่าไม่เกิด
ปัญหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร (Multicollinearity) เน่ืองจากค่า Variance Inflation Factor 
(VIF) เขา้ใกล ้1 (กลัยา และฐิตาวานิชยบ์ญัชา, 2564) 
 
 

4.4 บทสรุป 
การศึกษาวิจัยบทท่ี  4 ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลพบว่าจาการวิ เคราะห์ข้อมูลด้าน

ประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 433 คนท่ีผา่นเกณฑส่์วนใหญ่เป็นเพศหญิงมีอาย ุ25–34 ปี 
มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี ประกอบอาชีพธุรกิจส่วนตวั/ เจา้ของกิจการ และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน
อยู่ในช่วงระหว่าง 35,001-45,000 บาท ต่อมาผู ้วิจัยท าการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจด้วยการ
ก าหนดการหมุนดว้ยวิธี Oblique แบบ Direct Oblimin และไม่ก าหนดจ านวนปัจจยัท าให้สามารถจัด
กลุ่มความสัมพนัธ์ใหม่ไดด้งัน้ี ปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) ปัจจยัดา้นความ
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ง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ปัจจยัด้านความไวว้างใจ (Perceived Trust) และปัจจัย
การตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย และน าไปสู่การ
วิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis : MRA) พบวา่ปัจจยัดา้นความง่ายใน
การใช้งาน (Perceived Ease of Use) และปัจจยัดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust)  สอดคลอ้งกบั
สมมติฐานท่ีตั้งไวโ้ดยจากค่า Sig.ของค่าสถิติ t-test เท่ากบั 0.000 ซ่ึงมีค่านอ้ยกว่า 0.05 จึงสรุปไดว้่า
ปฏิเสธ H0 (สมมติฐานหลัก) โดยยอมรับ H1 (สมมติฐานรอง) คือ ปัจจัยแต่ละด้านส่งผลต่อการ
ตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment 
Decisions) จึงถือว่าเป็นโมเดลสุดทา้ย (Final Model) ของการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีหลงัจากนั้นผูวิ้จยัท า
การทดสอบตวัแปรตาม และค่าความคลาดเคล่ือนเป็นตวัแปรท่ีมีการแจกแจงแบบปกติ (Normality) 
ด้วยการทดการทดสอบโคโมโกรอฟ สเมอร์นอฟ (One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test) เพื่อ
ทดสอบการแจกแจงของประชากรว่าเป็นแบบปกติหรือไม่ปกติ การทดสอบค่าแปรปรวนของความ
คลาดเคล่ือนเป็นค่าคงท่ี (Homoscedastic) การทดสอบความเป็นอิสระจากกนัค่าความคลาดเคล่ือน 
(Residual Error)ได้ค่า Durbin-Watson เท่ ากับ 1.511 และปัญหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
(Multicollinearity) ด้วยการทดสอบค่า Tolerance และค่า Variance Inflation Factor (VIF) ซ่ึงเป็น
ตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการยอมรับเทคโนโลยีดา้น
ประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) และการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคม
ออนไลน์ในประเทศไทย เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการยอมรับเทคโนโลยีดา้นความง่ายใน
การใช้งาน (Perceived Ease of Use) และการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผู ้บริโภคกลุ่มสังคม
ออนไลน์ในประเทศไทย และเพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการยอมรับเทคโนโลยีด้ านความ
ไวว้างใจ (Perceived Trust) และการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ใน
ประเทศไทย โดยมีการพฒันากรอบแนวคิดมาจากทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology 
Acceptance Model) ของ AmiruddinAhamat & Muhamad Sham (2017) ท าให้ มีทั้ งหมด 4 ปัจจัย 
ไดแ้ก่ปัจจยัท่ีเป็นตวัแปรตน้ 3 ปัจจยั คือ การยอมรับเทคโนโลยีดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived 
Usefulness), ด้านความง่ายในการใช้งาน  (Perceived Ease of Use) และด้านความไว้วางใจ 
(Perceived Trust) และปัจจยัท่ีเป็นตวัแปรตาม 1 ปัจจยั คือ การตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค
กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย (Gamefi Investment Decisions) ผูว้ิจยัท าการวิเคราะห์ปัจจยัจาก
ตวัแปรสังเกตได้ (Observed Variables) ท่ีเป็นขอ้ค าถามในแบบสอบถามจ านวน 19 ขอ้ค าถาม ซ่ึง
ประกอบไปดว้ย ปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) 4 ขอ้ค าถาม ปัจจยัดา้นความ
ง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) 5 ขอ้ค าถาม ปัจจยัดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) 5 
ข้อค าถาม และการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผู ้บริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
(Gamefi Investment Decisions) 5 ขอ้ค าถาม โดยการก าหนดการหมุนด้วยวิธี Oblique แบบ Direct 
Oblimin และไม่ก าหนดจ านวนปัจจยั หลังจากการวิเคราะห์ปัจจยัเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 
Analysis : EFA) พบว่าข้อค าถามท่ี เป็นตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variables) มีการจัดกลุ่ม
ความสัมพนัธ์ใหม่ภายใตก้ารศึกษาวิจยั (Modified Research Conceptual Framework) ซ่ึงเป็นไปตาม
กรอบแนวคิดงานวิจยั โดยงานวิจยัน้ีเก็บแบบสอบถามไดท้ั้งส้ิน 659 ชุด แต่มีผูต้อบแบบสอบถามท่ี
ผา่นเกณฑก์ารคดักรอง 433 ชุด เม่ือเก็บเสร็จแลว้จึงน าเสนอขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์มาวิเคราะห์
สถิติเชิงพรรณนาและท าการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis : MRA) ส าหรับการทดสอบสมมติฐานการวิจยัด้วยการศึกษาความสัมพนัธ์
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ของตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม โดยก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 เพื่อตอบวตัถุประสงค์
ของการวิจยั 
 
 

5.1 การสรุปผลการศึกษาวิจัย 
5.1.1 สรุปผลข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 1 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างของผูต้อบแบบสอบถามส่วน

ใหญ่เป็นเพศหญิง (61.4) มีอายุ 25 – 34 ปี (57.5) มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี (67.4) ประกอบอาชีพ
ธุรกิจส่วนตวั/ เจา้ของกิจการ (52.7) และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนอยู่ในช่วงระหว่าง 35 ,001 -45,000 
บาท (43.6) 

ส่วน ท่ี  2 ข้อมูล เก่ียวกับความคิด เห็นต่อการยอมรับ เทคโนโลยี (Technology 
Acceptance) ได้แก่ ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness), ด้านความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use) และด้านความไวว้างใจ (Perceived Trust) ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจลงทุน 
Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย  พบว่าในกลุ่มตัวอย่าง 433 คน มีความ
คิดเห็นต่อปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บมากท่ีสุด Gamefi มีประโยชน์ และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การหารายได ้ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัมากท่ีสุดในดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ โดย
ปัจจัยอ่ืน ๆ ท่ีรองลงมา คือ ปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน และปัจจัยด้านความไว้วางใจ 
ตามล าดบั 
 

5.1.2 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐานการศึกษา  
จากการทดสอบสมมติฐานปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค

กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทยมีผลการทดสอบสมมติฐาน ดงัต่อไปน้ี 
สมมติฐานท่ี  1  ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีด้านประโยชน์ ท่ีได้รับ (Perceived 

Usefulness) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived 

Usefulness)  ไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศ
ไทย ซ่ึงตรงข้ามกับสมมติฐานท่ีตั้ งไว้ และตรงกันข้ามกับงานวิจัยท่ีพบว่า ปัจจัยการยอมรับ
เทคโนโลยีดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ไดแ้ก่ งานวิจยัของ Ooi& Tan (2016) พบว่า การรับรู้
ประโยชน์จากการใช้งานมีความสัมพันธ์ทางตรงเชิงบวกต่อความตั้งใจใช้งานบัตรเครดิตผ่าน
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สมาร์ทโฟน และSinha & Mukherjee (2016) พบว่า การรับรู้ประโยชน์ส่งผลต่อความตั้งใจใช้งาน
ธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ของผูใ้ชง้านชาวอินเดีย เช่นเดียวกบั ณัฏฐนนัท ์พิธิวตัโชติกุล (2558) พบว่า 
การยอมรับเทคโนโลยีโทรศพัทมื์อถือดา้นการรับรู้ประโยชน์จากการใชง้านส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ
สินคา้ออนไลน์ผา่นแอปพลิเคชนัของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร และวรรณิกา จิตตินรากร (2561) 
พบว่า การยอมรับเทคโนโลยีดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้จากบริษทั
ขายตรงผา่นช่องทางออนไลน์ 

อย่างไรก็ดีจากการศึกษาวิจยัน้ีท่ีพบว่า ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness)  
ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย โดย
อธิบายไดว้่าความมีประโยชน์จะเป็นตวัก าหนดการรับรู้ในระดบับุคคล กล่าวคือ แต่ละคนก็จะรับรู้
ได้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีส่วนช่วยในการพฒันาผลการปฏิบัติงานของเขาได้อย่างไรบ้าง 
ทั้ งหมดน้ีล้วนไม่ได้มีอิทธิพลท่ีไม่ว่าเชิงบวกหรือเชิงลบต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทยแต่อย่างใด ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัเกวรินทร์ ละเอียด
ดีนนัท ์(2557) ท่ีพบวา่ การยอมรับเทคโนโลยีดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ ไม่มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร และธันยพฒัน์ ภาดาเพิ่มผลสมบัติ 
(2556) ท่ีพบว่า ปัจจยัด้านการยอมรับการเทคโนโลยีไม่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผ่าน
แอพพลิเคชัน่ไลน์ของคนในกรุงเทพมหานคร ซ่ึงแมผ้ลการวิจยัจะสอดคล้องกนัแต่มีความแตกต่าง
กนัในเร่ืองของกลุ่มตวัอยา่งท่ีศึกษา ท าใหง้านวิจยัน้ีไดค้น้พบขอ้คน้พบใหม่ทางวิชาการ  

สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived 
Ease of Use) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 

ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัดา้นความง่ายในการใชง้าน (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อ
การตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไวแ้ละ
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Sinha & Mukherjee (2016) พบว่า ความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อความ
ตั้งใจใชง้านธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ของผูใ้ชง้านชาวอินเดีย, เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท ์(2557) ความ
ง่ายในการใช้งาน  มีผล ต่อการตัด สินใจ ซ้ือหนังสืออิ เล็กทรอนิกส์ของผู ้บ ริโภคใน เขต
กรุงเทพมหานคร, ณฏัฐนนัท ์พิธิวตัโชติกุล (2558) พบวา่ การยอมรับเทคโนโลยโีทรศพัทมื์อถือดา้น
ความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันของผูบ้ริโภคใน
กรุงเทพมหานคร และวรรณิกา จิตตินรากร (2561) พบว่า การยอมรับเทคโนโลยีด้านความง่ายใน
การใชง้านส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้จากบริษทัขายตรงผา่นช่องทางออนไลน์ 

สมมติฐานท่ี 3 ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust) 
ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย  
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ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัด้านความไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตดัสินใจ
ลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไวแ้ละสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ Ooi& Tan (2016) พบว่า ความไวว้างใจมีความสัมพนัธ์ทางตรงเชิงบวกต่อความตั้งใจ
ใช้งานบตัรเครดิตผ่านสมาร์ทโฟน และSinha & Mukherjee (2016) พบว่า ความไวว้างใจส่งผลต่อ
ความตั้งใจใชง้านธนาคารอิเลก็ทรอนิกส์ของผูใ้ชง้านชาวอินเดีย 
 
 

5.2 การอภิปรายผลการศึกษาวิจัย และข้อค้นพบใหม่ทางวิชาการ 
 
ตาราง 5.1 การอภิปรายผลการศึกษาวิจัย 
 

สมมติฐาน 

 

ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

งานวิจัยท่ีสอดคล้อง งานวิจัยท่ีไม่
สอดคล้อง 

1. ปัจจยัการยอมรับ
เทคโนโลยดีา้นประโยชน์ท่ี
ไดรั้บ(Perceived 
Usefulness) ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefiของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคม
ออนไลน์ในประเทศไทย 

ไม่ส่งผลอยา่งมี
นยัส าคญั  

เกวรินทร์ ละเอียด
ดีนนัท ์(2557) 
และธนัยพฒัน์ ภาดา
เพิ่มผลสมบติั (2556) 

Ooi& Tan (2016), 
Sinha & Mukherjee 
(2016), ณฏัฐนนัท ์พิธิ
วตัโชติกุล (2558) 
และวรรณิกา จิตตินรา
กร (2561)  

2. ปัจจยัการยอมรับ
เทคโนโลยดีา้นความง่ายใน
การใชง้าน (Perceived Ease 
of Use) ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefiของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคม
ออนไลน์ในประเทศไทย 

ส่งผลบวกอยา่ง
มีนยัส าคญั  
 

Sinha & Mukherjee 
(2016), เกวรินทร์ 
ละเอียดดีนนัท ์(2557), 
ณฏัฐนนัท ์พิธิวตัโชติ
กุล (2558) และวรรณิ
กา จิตตินรากร (2561) 

Ooi& Tan (2016) 
และธนัยพฒัน์ ภาดา
เพิ่มผลสมบติั (2556) 
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สมมติฐาน 
 

ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

งานวิจัยท่ีสอดคล้อง งานวิจัยท่ีไม่
สอดคล้อง 

3. ปัจจยัการยอมรับ
เทคโนโลยดีา้นความ

ไวว้างใจ(Perceived Trust)
ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน 

Gamefiของผูบ้ริโภคกลุ่ม
สังคมออนไลน์ในประเทศ

ไทย 

ส่งผลบวกอยา่ง
มีนยัส าคญั  

Ooi& Tan (2016) และ 
Sinha & Mukherjee 

(2016) 

เกวรินทร์ ละเอียด
ดีนนัท ์(2557), ธนัย
พฒัน์ ภาดาเพิ่มผล
สมบติั (2556) 

และณฏัฐนนัท ์พิธิวตั
โชติกุล (2558) 

 
จากตาราง 5.1 ปัจจยัดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ (Perceived Usefulness) จากผลการทดสอบ

สมมติฐาน  พบว่า ปัจจัยทางด้านประโยชน์ ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness)  ไม่ ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของเกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557) ท่ีพบว่า ปัจจัยทางด้านประโยชน์ ท่ีได้รับ (Perceived 
Usefulness) ไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศ
ไทย และธันยพฒัน์ ภาดาเพิ่มผลสมบติั (2556) ท่ีพบว่า ปัจจยัดา้นการยอมรับการเทคโนโลยีไม่มี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผ่านแอพพลิเคชัน่ไลน์ของคนในกรุงเทพมหานคร สอดคลอ้งจาก
การทบทวนวรรณกรรมท่ีผา่นมาในบทท่ี 2  

ปัจจัยทางด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)  จากผลการทดสอบ
สมมุติฐาน พบว่า ปัจจัยทางด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย เน่ืองจาก Gamefi มีการจดั
หมวดหมู่ตามประเภทของ Gamefi มีขั้นตอนในการเล่นง่าย และสะดวกท่ีจะใชบ้ริการและสามารถ
เรียนรู้ง่าย และท าความเข้าใจได้เอง โดยท าผ่านระบบออนไลน์ได้ตลอด 24 ชั่วโมงและมีความ
ยืดหยุ่นในการใช้งาน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของงานวิจยัของ Sinha & Mukherjee (2016) พบว่า 
ความง่ายในการใช้งานส่งผลต่อความตั้งใจใช้งานธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ของผูใ้ช้งานชาวอินเดีย, 
เกวรินทร์ ละเอียดดีนันท์ (2557) ความง่ายในการใช้งานมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร, ณัฏฐนันท์ พิธิวตัโชติกุล (2558) พบว่า การ
ยอมรับเทคโนโลยีโทรศพัทมื์อถือดา้นความง่ายในการใชง้านส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้ออนไลน์
ผ่านแอปพลิเคชันของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร และวรรณิกา จิตตินรากร (2561) พบว่า การ
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ยอมรับเทคโนโลยดีา้นความง่ายในการใชง้านส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้จากบริษทัขายตรงผา่น
ช่องทางออนไลน์ ขึ้นอยูก่บักลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นงานวิจยั  

ปัจจยัทางดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) จากผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า 
ปัจจยัทางดา้นความไวว้างใจ (Perceived Trust) ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค
กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย เน่ืองจาก Gamefiมี White Paper บอกรายละเอียดอย่างชัดเจน 
และมี Youtuber หรือ Influencer รีวิว อยู่เป็นจ านวนมาก ท าให้นักลงทุนเกิดความไวว้างใจ  ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Ooi& Tan (2016) พบว่า ความไวว้างใจมีความสัมพนัธ์ทางตรงเชิงบวก
ต่อความตั้ งใจใช้งานบัตรเครดิตผ่านสมาร์ทโฟน และSinha & Mukherjee (2016) พบว่า ความ
ไวว้างใจส่งผลต่อความตั้งใจใชง้านธนาคารอิเลก็ทรอนิกส์ของผูใ้ชง้านชาวอินเดีย 

ซ่ึงผลท่ีได้นั้นผูวิ้จยัมองว่า ปัจจยัทางดา้นความง่ายในการใช้งาน และปัจจยัทางด้าน
ความไวว้างใจส่งผลทางบวกต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ใน
ประเทศไทยเน่ืองจากว่าถา้ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ได้ทราบถึง Gamefi มีขั้นตอนในการเล่น
ง่าย และสะดวกท่ีจะใชบ้ริการ สามารถท าผ่านระบบออนไลน์ไดต้ลอด 24 ชัว่โมง และมีโปรแกรม
หรือแอพพลิเคชัน่ท่ีเขา้ใจไดง้่ายรองรับ ซ่ึงผูต้อบแบบสอบถามก็เห็นดว้ยกบัปัจจยัเหล่าน้ีจึงส่งผล
ทางบวก 

ในขณะท่ีปัจจยัด้านประโยชน์ท่ีได้รับไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย เน่ืองจากการลงทุน Gamefi ยงัเป็นเร่ืองใหม่ ท าให้
ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ยงัไม่มีความรู้เก่ียวพื้นฐานเก่ียวกับ Gamefi มากพอว่ามีประโยชน์
อะไรบา้ง และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการหารายไดไ้ดอ้ยา่งไร และอาจช่วยให้ท่านลดเวลาในการ
ท างานจึงส่งผลทางลบ 
 

5.2.1 ข้อค้นพบใหม่ทางวิชาการ 
จากการวิจัยในคร้ังน้ีปัจจัยทางด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness)  ไม่

ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของเกวรินทร์ ละเอียดดีนันท ์(2557) ท่ีคน้พบว่า การยอมรับเทคโนโลยีดา้นการรับรู้ถึง
ประโยชน์ไม่มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
ถึงแมผ้ลการวิจยัจะสอดคลอ้งกันแต่มีความแตกต่างกันในเร่ืองของกลุ่มตวัอย่างท่ีศึกษา ท าให้ได้
ค้นพบองค์ความรู้ใหม่ว่าในสายการลงทุนว่า ปัจจัยทางด้านประโยชน์ ท่ีได้รับ  (Perceived 
Usefulness) ไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศ
ไทย ต่อมาด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust) ท่ี ส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของ
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ผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  Ooi& Tan (2016) พบว่า 
ความไวว้างใจมีความสัมพนัธ์ทางตรงเชิงบวกต่อความตั้งใจใชง้านบตัรเครดิตผา่นสมาร์ทโฟน และ
Sinha & Mukherjee (2016) พบว่า ความไวว้างใจส่งผลต่อความตั้งใจใชง้านธนาคารอิเล็กทรอนิกส์
ของผูใ้ชง้านชาวอินเดีย และไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัท่ีทบทวนวรรณกรรมมากจากประเทศไทยเลย 
ท าให้ได้คน้พบองค์ความรู้ใหม่ในสายการลงทุนว่ามีความแตกต่างกนัในเร่ืองของกลุ่มตวัอย่างท่ี
ศึกษา คือ กลุ่มตวัอย่างในประเทศไทยไดใ้ห้ความส าคญักบัปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยีดา้นความ
ไวว้างใจ (Perceived Trust) มากกวา่เดิม 

 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการศึกษาวิจัย 
5.3.1 ข้อเสนอแนะในภาคปฏิบัติ 
นกัพฒันา Gamefi ควรให้ความส าคญัใน การพฒันาแนวทางของเกมให้ตอบโจทยท์ั้ง

การโฆษณา การน าเสนอขอ้มูลข่าวสารให้เหมาะสม นกัลงทุนสามารถท าความเขา้ใจในตวัเกมส์ได้
ง่าย เพื่อใหส้ามารถเขา้ถึงคนทุกเพศทุกวยั 

1. จากผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่าปัจจยัทางดา้นความง่ายในการใชง้าน ส่งผล
ทางบวกต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ซ่ึงบ่งบอก
ให้เห็นวา่นกัพฒันา Gamefi ควรใหค้วามสนใจท่ีจะพฒันารูปแบบระบบของ Gamefi ให้มีการเขา้ใจ
ไดง้่าย ทั้งง่ายท่ีจะศึกษา ง่ายท่ีจะท าความเขา้ใจ เพื่อตอบโจทยค์วามตอ้งการของนักลงทุนให้มาก
ท่ีสุดและจะส่งผลต่อตัวเกมส์อย่างย ัง่ยืน ดังนั้ นนักพัฒนาGamefi ควรให้ความส าคัญกับปัจจัย
ทางดา้นความง่ายในการใช้งานท่ีน ามาใช้งานจริง โดยมุ่งเน้นในเร่ืองของความง่ายของระบบและ
สะดวกสบาย รวดเร็วในการใชง้าน และสามารถเขา้ระบบลงทุนไดต้ลอด 24 ชัว่โมง 

2. จากผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่าปัจจยัทางดา้นความไวว้างใจส่งผลทางบวก
ต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ดังนั้นนักพฒันา
ควรจะให้ความส าคญักบัความไวว้างใจใน  Gamefi ควรมี Partner เป็นบริษทัใหญ่ หรือบริษทัท่ีมี
ความน่าเช่ือถือ และเร่ืองผลตอบแทนควรมีการบอกรายละเอียดอย่างชดัเจน ให้มีประสิทธิภาพและ
เหมาะแก่การลงทุน เพื่อท าผลก าไรให้ไดจ้ริงจากนั้นอาจจะมีรางวลัตอบแทนให้กบับุคคลท่ีแนะน า
เพื่อนมาลงทุนในเกมส์ดว้ย เพื่อเป็นการดึงใหมี้นกัลงทุนตดัสินใจลงทุนในเกมส์มากขึ้น 
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5.3.2 ข้อเสนอแนะทางด้านการวิจัยและวิชาการ 
1. งานวิจยัคร้ังน้ีมีขอ้จ ากัดในเร่ืองของกลุ่มตวัอย่าง เน่ืองจากมุ่งศึกษา

ประชากรจากสังคมออนไลน์ในประเทศไทยท่ีมีความสนใจหรือเคยเล่น Gamefi จากกลุ่มสาธารณะ
ในสังคมออนไลน์เท่านั้น ยงัไม่ไดเ้ก็บขอ้มูลของประชากรโดยทัว่ไปจากพื้นท่ี หรือจงัหวดัอ่ืนๆ ท่ี
ไม่ไดม้าจากสังคมออนไลน์ดว้ย  ซ่ึงงานวิจยัในอนาคตควรขยายขอบเขตให้ครอบคลุม เพื่อจะได้
ศึกษาการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทยในปัจจุบนัต่อไป  

2. งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณผา่นแบบสอบถามออนไลน์ อาจ
ท าให้ขอ้มูล และผลการวิจยัอาจยงัไม่ครอบคลุม  ดงันั้นควรมีการศึกษาในเชิงคุณภาพ เพื่อให้ได้
ขอ้มูลเชิงลึกท่ีแตกต่างออกไป และเป็นการยนืยนัขอ้มูลในเชิงปริมาณ และสถิติต่อไป  

 
 

5.4 บทสรุป 
ภายหลงัจากการวิเคราะห์ผลการวิจยัผ่านโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ (SPSS) พบว่า มี 

2 ปัจจยัส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย ไดแ้ก่ 
ด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)  และด้านความไวว้างใจ (Perceived Trust) 
แสดงใหเ้ห็นวา่การตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย จ าเป็น
ตอ้งการท าให้ผูบ้ริโภคได้รับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)  และด้านความ
ไว้วางใจ (Perceived Trust) ของ Gamefi ดังนั้ นผูพ้ ัฒนา Gamefi ควรให้ความส าคัญท่ีจะพัฒนา
รูปแบบระบบของ Gamefi ให้มีการเข้าใจได้ง่าย ง่ายท่ีจะศึกษา ง่ายท่ีจะท าความเข้าใจ ความ
ไว้วางใจในความปลอดภัยของระบบ ส าหรับการท าธุรกรรมทางการเงินส่ิงท่ีระบบต้องให้
ความส าคญัเป็นอย่างมาก ก็คือเร่ืองความปลอดภยัในการใช้งาน ควรมีการพฒันาปรับปรุงอย่าง
สม ่าเสมอ โดยระบบของตวัแอพพลิเคชัน่จะตอ้งมีการเขา้รหสัความปลอดภยั และในการท าธุรกรรม
ทางการเงินจะตอ้งมีการเขา้รหัสความปลอดภยัทุกคร้ังท่ีท ารายการ ทั้งน้ีตวัระบบจะตอ้งสามารถเก็บ
ความลับ เช่น ข้อมูลบัตรเครดิต ขอ้มูลส่วนตัวท่ีเป็นความลบัของผูใ้ช้บริการ รวมทั้งท าการเก็บ
ประวติัการท าธุรกรรมอย่างละเอียดครบทุกบญัชี ซ่ึงในการแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัจะตอ้งมีการยืนยนั
ตวัตนผ่านช่องทางเบอร์โทรศพัท์หรือทางอีเมล์เช่น รหัส OTP (One Time Password) เป็นตน้ และ
ควรมีการยืนยนัรหัสความปลอดภยัทุกคร้ังก่อนท าการสั่งซ้ือขายในขั้นตอนสุดทา้ย เพื่อตอบโจทย์
ความตอ้งการของนกัลงทุนให้มากท่ีสุดและจะส่งผลต่อตวั Gamefi อย่างย ัง่ยนื อีกทั้งผลการวิจยัคร้ัง
น้ีเพื่อขยายองค์ความรู้ในแบบจ าลองการยอมรับการใช้งานเทคโนโลยี (technology acceptance 
model : TAM) แบบจ าลองความส าเร็จของสารสนเทศ (IS Success Model) และประสบการณ์ผูใ้ช ้
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(Customer Experience) ดงันั้นงานวิจยัในอนาคตควรไปศึกษาปัจจยัอ่ืนๆเพื่อต่อยอดในงานวิจยัและ
เพิ่มกลุ่มประชากรในพื้นท่ีอ่ืนให้มีความครอบคลุมสอดคลอ้งกับกลุ่มเป้าหมายของ Gamefi ท่ีใช้
บริการเทคโนโลยีการลงทุน หรือพฒันาเป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพโดยศึกษาเพื่อให้ไดแ้ง่มุมในเชิงลึก
มากยิง่ขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามงานวิจัย 

หัวข้องานวิจัย 
การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยท่ีีส่งผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภค

กลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
 
 

ค าช้ีแจง 
แบบสอบถามฉบบัน้ีเป็นแบบสอบถามเพื่อการวิจยัเก่ียวกับการศึกษาปัจจยัในการ

ยอมรับเทคโนโลยี Gamefi และพฤติกรรมของผูบ้ริโภคออนไลน์ท่ีมีความสัมพนัธ์ต่อการตดัสินใจ
ลงทุน Gamefi ประกอบไปดว้ย 4 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลคดักรองผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลเก่ียวกบัประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 3 ขอ้มูลเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยี 
ส่วนท่ี 4 ขอ้มูลเก่ียวกบัการตดัสินใจลงทุน Gamefi 
ผูว้ิจยัขอความกรุณาตอบแบบสอบถามให้ครบถว้นทุกขอ้ และตอบให้ตรงกบัสภาพ

ความเป็นจริงท่ีสุด ขอ้มูลท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามฉบบัน้ีจะน าเสนอในภาพรวม ไม่มีการ
เปิดเผยขอ้มูลใดๆ ทั้งส้ิน รวมทั้งไม่มีผลกระทบใดๆ ต่อ การประกอบอาชีพของท่าน และขอ้มูลท่ีได้
จะน าไปใชเ้พื่อการศึกษาวิจยัเท่านั้น 

ขอขอบคุณส าหรับความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามชุดน้ี 
ผูว้ิจยั 

 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลตัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม 
กรุณาใส่เคร่ืองหมาย X ลงในช่องว่าง ( ) ที่ตรงกบัความจริงของท่านเพยีงค าตอบเดียว 
1. ท่านมีความสนใจ หรือ เคยเล่น Gamefi / Game NFT หรือไม่ 
( ) ใช่        ( ) ไม่ใช่ 
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ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกีย่วกบัประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
กรุณาใส่เคร่ืองหมาย X ลงในช่องว่าง ( ) ที่ตรงกบัความจริงของท่านเพยีงค าตอบเดียว 
1. เพศ 
( ) ชาย        ( ) หญิง 
( ) เพศทางเลือก 
2. อาย ุ
( ) 15 - 24 ปี       ( ) 25 – 34 ปี 
( ) 35 – 44 ปี      ( ) 45 ปีขึ้นไป 
3. ระดบัการศึกษา 
( ) ต ่ากวา่ปริญญาตรี      ( ) ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 
( ) สูงกวา่ปริญญาตรี 
4. อาชีพ 
( ) ขา้ราชการ/ พนกังานรัฐวิสาหกิจ ( ) นิสิต/ นกัศึกษา      
( ) ธุรกิจส่วนตวั/ เจา้ของกิจการ   ( ) พนกังานบริษทัเอกชน 
( ) อ่ืนๆ โปรดระบุ…………………………………… 
5. รายไดต้่อเดือน 
( ) นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 15,000 บาท  ( ) 15,001 – 25,000 บาท 
( ) 25,001 -35,000 บาท     ( ) 35,001 -45,000 บาท 
( ) 45,001 -55,000 บาท     ( ) 55,001 บาท ขึ้นไป 
6. สถานภาพสมรส 
( ) โสด        ( ) สมรส/อยูด่ว้ยกนั 
( ) หมา้ย/ หยา่ร้าง/ แยกกนัอยู่ 
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ส่วนที่ 3 ข้อมูลเกีย่วกบัการยอมรับเทคโนโลยี 
กรุณาใส่เคร่ืองหมาย X ลงในช่องว่างที่ตรงกบัความจริงของท่านเพยีงค าตอบเดียว 
 

 
 
 

การยอมรับเทคโนโลยี 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ท่ีสุด 
5 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 
3 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 
2 

เห็น
ด้วย
น้อย
ท่ีสุด 
1 

ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness)      
1. Gamefi มีส่วนช่วยในการด าเนินชีวิตของท่านใหห้า
รายไดส้ะดวกมากขึ้น 

     

2. Gamefi มีประโยชน์ และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการหา
รายไดข้องท่าน 

     

3. Gamefi ช่วยใหท้่านลดเวลาในการท างาน และสามารถท า
ไดทุ้กท่ีทุกเวลา 

     

4. ท่านคิดวา่ Gamefi ท าใหท้่านไดรั้บประโยชน์ในดา้นการ
เรียนรู้เทคโนโลยใีหม่ 

     

ด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)      
5. จากประสบการณ์การเล่น Gamefi ท่านรู้สึกวา่สามารถ
เรียนรู้ง่าย และท าความเขา้ใจไดเ้อง 

     

6. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi มีขั้นตอนในการเล่นง่าย และสะดวก
ท่ีจะใชบ้ริการ 

     

7. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi สามารถท าผา่นระบบออนไลน์ได้
ตลอด 24 ชัว่โมง 

     

8. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi มีโปรแกรม หรือแอพพลิเคชัน่ท่ี
เขา้ใจไดง้่ายรองรับ 

     

9. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi ใชเ้วลานอ้ยในการด าเนินการ      
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การยอมรับเทคโนโลยี 

ระดับความคิดเห็น 
เห็น
ด้วย
มาก
ท่ีสุด 
5 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 
3 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 
2 

เห็น
ด้วย
น้อย
ท่ีสุด 
1 

ด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust)      
10. Gamefi ควรมี White Paper บอกรายละเอียดอยา่งชดัเจน      
11. Gamefi ควรมีการเปิดเผยใบหนา้ทีมงานผูพ้ฒันา      
12. Gamefi ควรมีการยืน่ Audit ส าเร็จเรียบร้อย      
13. Gamefi ควรมี Partner เป็นบริษทัใหญ่ หรือบริษทัท่ีมี
ความน่าเช่ือถือ 

     

14. Gamefi ควรมี Youtuber หรือ Influencer รีวิว      

 
ส่วนที่ 4 ข้อมูลเกีย่วกบัการตัดสินใจลงทุน Gamefi 
กรุณาใส่เคร่ืองหมาย X ลงในช่องว่างที่ตรงกบัความจริงของท่านเพยีงค าตอบเดียว 
 

 
 

การตัดสินใจลงทุน Gamefi 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ท่ีสุด 
5 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 
3 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 
2 

เห็น
ด้วย
น้อย
ท่ีสุด 
1 

1. คนรอบขา้งมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi      
2. ความเช่ือมัน่ของผูพ้ฒันาเกมส์มีส่วนในการตดัสินใจ
ลงทุน Gamefi 

     

3. Blockchain ท่ีเหรียญเกมส์เขา้ไปลิสตน์ั้นมีส่วนในการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefi 
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การตัดสินใจลงทุน Gamefi 

ระดับความคิดเห็น 
เห็น
ด้วย
มาก
ท่ีสุด 
5 

เห็น
ด้วย
มาก 

 
4 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 
3 

เห็น
ด้วย
น้อย 

 
2 

เห็น
ด้วย
น้อย
ท่ีสุด 
1 

4. ท่านตดัสินใจลงทุนใน Gamefi เน่ืองจากสามารถควบคุม
ก าไร และระยะเวลาการท างานไดใ้นทุกท่ี ทุกเวลา 

     

5. ก าไรท่ีท่านจะไดจ้ากการคาดการณ์ในการลงทุน Gamefi 
มีส่วนในการตดัสินใจลงทุน Gamefi 

     

 
** ขอขอบคุณทุกท่านที่กรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถามคร้ังนี ้** 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) 

 
 

หัวข้องานวิจัย : การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน 
Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 

การประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามมีวตัถุประสงค์เพื่อให้ผูเ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหารายขอ้ (Content Validity) ทั้งขอ้ความ ภาษาท่ีใช ้และความเหมาะสม
ของขอ้คาํถาม เพื่อนาํไปปรับปรุง แกไ้ขแบบสอบถามใหมี้ความเท่ียงตรงมากยิง่ขึ้น และนาํไปสร้าง
เคร่ืองมือวิจยัในลาํดบัถดัไป โดยพิจารณาตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างเน้ือหากบัขอ้ความท่ี
ต้องการใช้จากดัชนีความสอดคล้องของข้อคาํถามในแต่ละข้อกับวตัถุประสงค์ ( Index of Item 
Objective Congruence: IOC) และนําคาํเสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญเพื่อนําไปปรับปรุงแบบสอบให้
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยการประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการศึกษางานวิจยั (IOC) 
เป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญาการจดัการมหาบณัฑิตของ นางสาว ปราณปรียา 
ดาวศิริโรจน์ รายวิชา สารนิพนธ์ กจกจ697 (Thematic Paper MGMG697) วิทยาลัยการจัดการ 
มหาวิทยาลยัมหิดล 

เกณฑก์ารให้คะแนนการประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใชใ้นการศึกษา
งานวิจยั (IOC) โดยกาํหนดตวัเลือกเป็นมาตรวดั 3 ระดบั ดงัน้ี  

- 1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้คาํถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์   
0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่ขอ้คาํถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคห์รือไม่    
+1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้คาํถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
โดยวตัถุประสงคส์ําหรับงานวิจยัคือเพื่อศึกษาถึงปัจจยัการยอมรับเทคโนโลยี Gamefi 

ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ ซ่ึงการประเมินความ
สอดคล้องของแบบสอบถามท่ีใช้ในการศึกษางานวิจัย ( IOC) ได้รับอนุเคราะห์จากผูเ้ช่ียวชาญ
จาํนวน 3 ท่าน ดงัน้ี  

1. ผศ. ดร. พลัลภา ปีติสันต์ ผูช่้วยศาสตราจารย ์กลุ่มสาขาวิชา วิทยาลยัการจดัการ 
มหาวิทยาลยัมหิดล 

2. คุณสัญชยั ปอปลี ผูร่้วมก่อตั้ง Cryptomind Group Holdings 
3. คุณชนชนก รัตนบุญนากิจ จากเพจ cryptomint ในฐานะผูเ้ล่นเกม NFT ตวัจริง 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลเกีย่วกบัการยอมรับเทคโนโลยี 
กรุณาใส่เคร่ืองหมาย X ลงในช่องว่างที่ตรงกบัความจริงของท่านเพยีงค าตอบเดียว 
 

 
 

การยอมรับเทคโนโลยี 

คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ 

ท่าน
ท่ี 
1 
 

ท่าน
ท่ี 
2 

ท่าน
ท่ี 
3 

คะแนน 
IOC 

ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness)     
1. Gamefi มีส่วนช่วยในการดาํเนินชีวิตของท่านใหห้ารายได้
สะดวกมากขึ้น 

+1 +1 +1 1 

2. Gamefi มีประโยชน์ และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการหา
รายไดข้องท่าน 

+1 +1 +1 1 

3. Gamefi มีส่วนช่วยในการทาํใหท้่านไดรู้้จกัการใชเ้วลาวา่ง
ใหเ้กิดประโยชน์ 

0 +1 0 0.33 

4. Gamefi ช่วยใหท้่านลดเวลาในการทาํงาน และสามารถทาํ
ไดทุ้กท่ีทุกเวลา 

+1 +1 +1 1 

5. ท่านคิดวา่ Gamefi ทาํใหท้่านไดรั้บประโยชน์ในดา้นการ
เรียนรู้เทคโนโลยใีหม่ 

+1 +1 +1 1 

ด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)     
6. จากประสบการณ์การเล่น Gamefi ท่านรู้สึกวา่สามารถ
เรียนรู้ง่าย และทาํความเขา้ใจไดเ้อง 

+1 +1 +1 1 

7. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi มีขั้นตอนในการเล่นง่าย และสะดวก
ท่ีจะใชบ้ริการ 

+1 +1 +1 1 

8. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi สามารถทาํผา่นระบบออนไลน์ได้
ตลอด 24 ชัว่โมง 

+1 +1 +1 1 

9. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi มีโปรแกรม หรือแอพพลิเคชัน่ท่ีเขา้ใจ
ไดง้่ายรองรับ 

+1 +1 +1 1 

10. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi ใชเ้วลานอ้ยในการดาํเนินการ +1 +1 +1 1 
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การยอมรับเทคโนโลยี 

คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ 
ท่าน
ท่ี 
1 
 

ท่าน
ท่ี 
2 

ท่าน
ท่ี 
3 

คะแนน 
IOC 

ด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust)     
11. Gamefi ควรมี White Paper บอกรายละเอียดอยา่งชดัเจน +1 +1 +1 1 
12. Gamefi ควรมีการเปิดเผยใบหนา้ทีมงานผูพ้ฒันา +1 0 +1 0.67 
13. Gamefi ควรมีการยืน่ Audit สาํเร็จเรียบร้อย +1 +1 +1 1 
14. Gamefi ควรมี Partner เป็นบริษทัใหญ่ หรือบริษทัท่ีมี
ความน่าเช่ือถือ 

+1 +1 +1 1 

15. Gamefi ควรมี Youtuber หรือ Influencer รีวิว/ให้
คาํแนะนาํ 

+1 0 +1 0.67 

การตัดสินใจลงทุน Gamefi     
16. คนรอบขา้งมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi +1 0 +1 0.67 
17. ความเช่ือมัน่ของผูพ้ฒันาเกมส์มีส่วนในการตดัสินใจ
ลงทุน Gamefi 

+1 +1 0 0.67 

18. Blockchain ท่ีเหรียญเกมส์เขา้ไปลิสตน์ั้นมีส่วนในการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefi 

+1 0 +1 0.67 

19. ท่านตดัสินใจลงทุนใน Gamefi เน่ืองจากสามารถควบคุม
กาํไร และระยะเวลาการทาํงานไดใ้นทุกท่ี ทุกเวลา 

+1 +1 +1 1 

20. กาํไรท่ีท่านจะไดจ้ากการคาดการณ์ในการลงทุน Gamefi 
มีส่วนในการตดัสินใจลงทุน Gamefi 

+1 +1 +1 1 

 
ข้อเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………..……………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

***ผู้วิจยัขอขอบคุณที่สละเวลามาประเมินความสอดคล้อง (CVI) ในคร้ังนี*้** 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินดัชนีความตรงตามเน้ือหา (Content Validity Index : CVI) 

 
 

หัวข้องานวิจัย : การศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน 
Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 

การประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามมีวตัถุประสงค์เพื่อให้ผูเ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหารายขอ้ (Content Validity) ทั้งขอ้ความ ภาษาท่ีใช ้และความเหมาะสม
ของข้อค าถาม เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามให้มีความเท่ียงตรงยิ่งขึ้น โดยทั้งน้ี การ
ค าแนะน าและการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านจะน าไปใช้เพื่อปรับปรุงแบบสอบถามงานวิจยั
เพื่อใหมี้เน้ือหาสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น  

การประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามท่ีใช้ในงานวิจยั (CVI) เป็นส่วนหน่ึง
ของการศึกษาการตามหลกัสูตรปริญญาการจดัการมหาบณัฑิตของ นางสาว ปราณปรียา ดาวศิริ
โรจน์  ร ายวิ ช า  ส าร นิพนธ์  กจกจ 697 (Thematic Paper MGMG697) วิทย าลัยก ารจัดการ 
มหาวิทยาลยัมหิดล 

หลกัเกณฑก์ารพิจารณาการให้คะแนนค่าดชันีความตรงตามเน้ือหา (Content Validity 
Index: CVI) ดงัน้ี 

ระดบั 4 คะแนน หมายถึง สอดคลอ้งอยา่งยิง่ 
ระดบั 3 คะแนน หมายถึง สอดคลอ้งมาก 
ระดบั 2 คะแนน หมายถึง ไม่สอดคลอ้ง 
ระดบั 1 คะแนน หมายถึง ไม่สอดคลอ้งอยา่งยิง่ 
งานวิจัยฉบับน้ีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยี Gamefi ท่ีมี

อิทธิพลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi ของผูบ้ริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ ซ่ึงการประเมินค่าความ
ตรงตามเน้ือหาของแบบสอบถามท่ีใช้ในการศึกษางานวิจยั (Content Validity Index: CVI) ได้รับ
ความอนุเคราะห์ จากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ดงัน้ี 

1. คุณชนชนก รัตนบุญนากิจ จากเพจ cryptomint ในฐานะผูเ้ล่นเกม NFT ตวัจริง 
2. ผศ. ดร. พลัลภา ปีติสันต์ ผูช่้วยศาสตราจารย ์กลุ่มสาขาวิชา วิทยาลยัการจดัการ 

มหาวิทยาลยัมหิดล 
3. คุณสัญชยั ปอปลี ผูร่้วมก่อตั้ง Cryptomind Group Holdings 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลเกีย่วกบัการยอมรับเทคโนโลยี 
กรุณาใส่เคร่ืองหมาย X ลงในช่องว่างที่ตรงกบัความจริงของท่านเพยีงค าตอบเดียว 
 

 
 

การยอมรับเทคโนโลยี 

คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ 

ท่าน
ท่ี 
1 

ท่าน
ท่ี 
2 

ท่าน
ท่ี 
3 
 

คะแนน 
CVI 

ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ (Perceived Usefulness)     
1. Gamefi มีส่วนช่วยในการด าเนินชีวิตของท่านใหห้ารายได้
สะดวกมากขึ้น 

3 3 3 1 

2. Gamefi มีประโยชน์ และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการหา
รายไดข้องท่าน 

3 3 3 1 

3. Gamefi มีส่วนช่วยในการท าใหท้่านไดรู้้จกัการใชเ้วลาวา่งให้
เกิดประโยชน์ 

1 3 2 0.33 

4. Gamefi ช่วยใหท้่านลดเวลาในการท างาน และสามารถท าได้
ทุกท่ีทุกเวลา 

3 3 4 1 

5. ท่านคิดวา่ Gamefi ท าใหท้่านไดรั้บประโยชน์ในดา้นการ
เรียนรู้เทคโนโลยใีหม่ 

4 3 4 1 

ด้านความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use)     
6. จากประสบการณ์การเล่น Gamefi ท่านรู้สึกวา่สามารถเรียนรู้
ง่าย และท าความเขา้ใจไดเ้อง 

4 4 3 1 

7. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi มีขั้นตอนในการเล่นง่าย และสะดวกท่ีจะ
ใชบ้ริการ 

2 4 4 0.67 

8. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi สามารถท าผา่นระบบออนไลน์ไดต้ลอด 
24 ชัว่โมง 

4 3 4 1 

9. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi มีโปรแกรม หรือแอพพลิเคชัน่ท่ีเขา้ใจได้
ง่ายรองรับ 

4 3 4 1 

10. ท่านรู้สึกวา่ Gamefi ใชเ้วลานอ้ยในการด าเนินการ 2 3 4 0.67 
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การยอมรับเทคโนโลยี 

คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ 
ท่าน
ท่ี 
1 

ท่าน
ท่ี 
2 

ท่าน
ท่ี 
3 
 

คะแนน 
CVI 

ด้านความไว้วางใจ (Perceived Trust)     
11. Gamefi ควรมี White Paper บอกรายละเอียดอยา่งชดัเจน 4 4 4 1 
12. Gamefi ควรมีการเปิดเผยใบหนา้ทีมงานผูพ้ฒันา 4 3 4 1 
13. Gamefi ควรมีการยืน่ Audit ส าเร็จเรียบร้อยแลว้ 4 3 4 1 
14. Gamefi ควรมี Partner เป็นบริษทัใหญ่ หรือบริษทัท่ีมีความ
น่าเช่ือถือ 

4 3 4 1 

15. Gamefi ควรมี Youtuber หรือ Influencer รีวิว/ใหค้  าแนะน า 4 3 4 1 
การตัดสินใจลงทุน Gamefi     

16. คนรอบขา้งมีผลต่อการตดัสินใจลงทุน Gamefi 3 4 3 1 
17. ความเช่ือมัน่ของผูพ้ฒันาเกมส์มีส่วนในการตดัสินใจลงทุน 
Gamefi 

1 3 4 0.67 

18. Blockchain ท่ีเหรียญเกมส์เขา้ไปลิสตน์ั้นมีส่วนในการ
ตดัสินใจลงทุน Gamefi 

3 3 3 1 

19. ท่านตดัสินใจลงทุนใน Gamefi เน่ืองจากสามารถควบคุม
ก าไร และระยะเวลาการท างานไดใ้นทุกท่ี ทุกเวลา 

3 3 3 1 

20. ก าไรท่ีท่านจะไดจ้ากการคาดการณ์ในการลงทุน Gamefi มี
ส่วนในการตดัสินใจลงทุน Gamefi 

4 4 4 1 

 
ข้อเสนอแนะ : Gamefi ปัจจุบนั ใชแ้ค่ระบบ nft / เหรียญ ลิ้งเขา้เกม เป็นเหมือนการใชค้  าวา่ nft/token 
มาดึงดูดนกัลงทุน ไม่ใช่เกมท่ีรันบน blockchain 100% | gamefi ก็เหมือนเกมออนไลน์ปัจจุบนั ปกติ
เราซ้ือขายสินคา้โดยการโอนเงินผ่านธนาคาร มนัถูกจ ากดัแค่ในประเทศ ในสังคมแคบๆ แต่การท่ีมี 
gamefi แลว้มีแพลตฟอร์มอยา่งเช่น binance support การซ้ือขายเหรียญ/nft ท าให ้gamefi สามารถซ้ือ
ขายไดท้ัว่โลก 
 

***ผู้วิจยัขอขอบคุณที่สละเวลามาประเมินความสอดคล้อง (CVI) ในคร้ังนี*้** 


